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Wystarczy. ze zainstalujesz do kom- 
putera swoja nowa 16 MB karte 
graficzna 2D/3D - Graphics Blaster 
Riva TNT™ - a gry od razu zaczna 
dzialac z oszatamiajaca szybkoscig, 
programy biurowe i graficzne b^da 
reagowac natychmiast, zas ostrosc 
obrazu b?dzie zadziwiajaca, nieza- 
leznie od tego, co zrobisz 
Zainstaluj karte Graphics Blaster 
Riva TNT™, a btyskawicznie wkro- 
/ do wymiaru stworzonego dla 
Ciebie przez firme Creative. Nasz 
wymiar jest wsz^dzie tarn gdzie 
zobaczysz logo Creative dimension. 
W naszym wymiarze - Creative di- 
mension - Twbj komputer juz nigdy 
nie b^dzie taki sam. 




Karta graficzna 

Graphics Blaster RIVA TNT™: 

• Karta wyposazona w procesor graficzny 
nVidia RIVA TNT™ 

• Zapewnia ogromne przyspieszenie grafiki 
3D i oszatamiajaca wydajnosc grafiki 2D 

• obstuga magistrali AGP 2X oraz 128-bitowa, 
potokowa architektura pamieci Twin-Texel (3D). 
zapewniajs bardzo duza przepustowosc 
i szybkosc 

• 16 MB pami^ci synchronicznej oraz wydajny Your pc ,,. Rey tQ another dime nsion 
uktad DAC 250 MHz, umozliwiaja.ee uzyskanie 

■ i irt*m itfxrs. WWWSOUNDBLASTER.COM 

rozdzielczosci do 1920 x 1200 

oraz czestotliwosci odswiezania do 240 Hz. Bezplatna infolinia 00800 353 1229 



CRH/ TIV 



Creative Labs (Irl) Ltd. Oddzial w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 

Marti Dystrybutor/y: 
ABC Data Sp. i o.o. /CHS uMPUTER 2000 Polska Sp. i D DATRONTECH Pnland (tel. +-22 675 ?8 I 



Graphics Cards 
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\ÜÜ ZAU/SZE IDAR^YIES. ABY CHOt nA CHWiL? StAt ti% ODWAZIIYffl RycER^Em. 

pof^znYra niAGiEra, czy poDSti-pnYiD ztODZiEjEm to Teraz (es! fo PRpstszE niz 

KJEDYKpUUJEKj WiELKJ SWJAt PEiEn PRZYGÖD - PO R£Z PIERy/SZY UV HIStORÜ GIER. 
- JESt tAILRfALnY i BÜSKJ fflARZEnJOffl. HE IIAUJEt 1YIB HIE iu'llÜ ! 

W BALDUlCS GAtE ZnAiDZiESZ OGRpmn^ PRZEStRZEÜ PRZEDStAUUOIUl W Pi^KJlEJ 

GRAHCE WYSOKJEJ RPZDZIELCZO$Ci I 16 miÜOIlACH BARJU. EfltAStA 

W tYffl OGR£>mriE tYtUlOWE BaLDVR^S GAtE), TOSJE. LASY . tRütfY 

HAÜDLOWE, GÖRy, UTYBRZEZE HIORZA, W SUffliE POnAD 10.000 

LOKACJt. niE LiCZ^C WlELKJEJ iLOScl U/ntfRZ. SeTKJ BVDYIIKÖU! 

RÖZnYffl PRZEZnACZEniU m.in. tU/lERPZE, KARCZIflY. ZAJAZDY. SKJ.EPY. 

$U/i%lYniE, CZY ZUJYXJ-E DOIQY DliESZKALnE. Do KAZDEGO 

z nicH mozEsz wi\tt i PORpzmAwiAd z raiESZKüücAmi (czy ograbjC 

iCH. LVB flAWEt.,.). W BALDVlCS GAtE SPOtKASZ TEZ tYSi^CE OSÖB 

i potwoR^w ZA^tYCH swoimi wiAsnYmi spRAummi, do KjöRycH 
zau/sze B^DziEsz fflöGi urtR^cid swo(e tRZY grpsze. Dzi^Kj intviCYjiui 

U/SPAfliAiEJ POLSKiEJ WER5Ü ftZYKPWEJ (WRßZ Z OB5ZERU/\ I DR0BIAZGOWO 

dopr£Cowaii^ instRyKCfa) tERaz tEn Su/iAt stoi dla Ciebie otwoRjm! 



BaldvjCs GaTe to |EDriA z nAjwi^RszYCH GiEi^ostAtniCH LAt. ZAimvjE AZ 

5 CD-RPm'ÖUJ. U/YSt^PUJE W niEJ POnAD 200 POStACi BiOR^CYCH VDZJAt U? ARC|i. 

UJ GR£E ZnAJDZiESZ SEtKJ BRpni, ZBRpi 1 inilYCH BARPZO JStOtllYCH PRZEDffliOtÖW. 

lÜOHESZ tEZ POSiUGIWAt St( SEtKAffll ZAlQJ&d 1 CZAR£W. U/SZYStKP tO (0R£Z U/JELE, 

UUELE Wi^CEj) JESt DOStynE tER£Z U> POLSKJEJ WER$ji J£ZYKOWEJ: OPJSY 

PR^EDffliOtÖW i CZAR^W, ZnAJDOU/AIlE W GRZE K5i^ZKJ, OR£Z 

OCZYWi^CiE DJALOGI 1 CAIA HJStORJA BALDVRiS GAtE. 

■ ponAD 2500 polskjch saiopü, 

■ ponAD 1700 stRpn tEKStv. 

■ ponAD 100 stRpn DOSKpnAtEj instRyiccfi. 

■ POnAD 40 POLSRjCH AKjOR^W (w tYffl KJLKA ZnAnYCH POStACt - 

szczEGötY za miESi^c), 

■ ttUfflACZEnlA OR£Z REDAK.CJA WYKPEIAIIA PRZEZ IIAJLEPSZYCH 

fachou/cöw m.in. AriDRZEfA Saumckjego (tturaACZ ksI^zek. 

FAntASY). |aCKÜ PlEKÄR^ (PISARZ EAIltASY, RfDAKjOR. 
miESiECZniKA GAmBLER), OR^Z ZESPÖt ttUmACZY i RfDAKtORÖU; 

z wYDAwnictu/A IHAG. 



W ÖWIAT BALÖUR'S Qxxe? 




Centrum Sprzedazy Wysylkowej CD Projekt 
fO-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysytka gratis realizacja 24 h Iczas od przyipcia zamöwienta do momenlu wysytki na poczciel 



Zapraszamy röwniez do sklepöw firmowych CD Projekt 



Biuro handlowe 



Krakow 



Radom 



Warszawa Warszawa Warszawa 

ul Starowislna 65. pl. Konstytucji 3 maia nr 5, ul. Indyjska 25a. ul. Pereca 2, uL Marszaikawska 9/15. 

tel. (0-12)421 2617 tel. (0-4813632419 M (0-22)6728018 teUO-22)654 23 65 tel. (0-22)82571 51,825 81 71 
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INDEKSPROGRAMOW 



Program Nazwa 

Anno 1602 

Caesar III 

Encyklopedia multimedialna PWN '99 

European Air War 

Falcon 4.0 

Fallout 2 

Gangsters: Organized Crime 

Heretic II 

Heroes of Might & Magic III 

Israeli Air Force 

King's Quest 8: Mask of Eternity 



dzialu — Strona 



Recenzje str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

News str. 

Opisy str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

News str. 

Opisy str. 

Recenzje str. 



TeTe str. 51 



Magic ff Mayhem 

Moto Racer 2 

MS Combat Flight Simulator 

Myth II: Soulblighter 

People's General 

Pyt 



Raider Wars 

Settiers III 

Star Wars: Rogue Squadron 3D 

Test Drive 5 

Thief 

Trespasser 

UFOs..... 



Ultimate Soccer Manager 98 

Warhammer 40,000: Chaos Gate 

Wielki multimedialny atlas swiata 



Recenzje str. 

Recenzje str. 

Opisy str. 

Recenzje str. 

...... Opisy str. 

Recenzje str. 

... Internet str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

TeTe str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 

Recenzje str. 




KARTYZR^KAWA 



Na ptytach str. 6 

RYNEK 

Wiesci.. str. 8 

K4 Kompendium str. 8 

Zlote Blachy rozdane str. 8 

Gambleriada niedobra na wiosn^? ....str. 9 

NEWS str- 1 

Felieton 

Widziane z Zacisza str. 38 

TeTe str. 39 

REAKCJE 

REDAKCJI .str. 52 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 2/99... str. 54 

Spis ogtoszeri str. 54 

Ankieta - zdobywcy prenumerat str. 54 



Kupon i zasady prenumeraty str. 55 

GamblerClub str. 58 

TEMAT NUMERU 

Wsciekte pi^sci str. 60 

HARDWARE 

Glosniki dla graczy str. 66 

PUBLICYSTYKA 

Tolkien, Phantasmagoria 

i medycyna str. 68 

VARIA'tkowo 

Groty i onuce - cz. 3 str. 70 

T^sknota (wyt^cznie) kulinarna str. 70 

Cißzka dola kontrolera str. 71 

Opad albo mafzonek 

niemal doskonaly str. 71 

INTERNET 

Raider Wars str. 72 



Magic f» Mayhem. Udane polqczenie 
RPG i strstegii czasu rzeczywistego zafascynowalo 
Jacka Piekar;. Firma Virgin udowadnia, ze chociaz 
Westwood zostat sprzedany, wciqz moze wydawac 
wybitne gry sygnowane swoim logo. 

Str. 21. 




Anno 1602. Sir Haszak docieka, co tez 
wydarzyio sie w roku 1602. Przyznaje si? tez. ze od 
dawna byt entuzjastq tej dobrze spolszczonej gry 
ekonomiczno-strategicznej. wytyka jednak takie jej 



Str. 24. 







Rewolucja! 




A wiqc - rewolucja. Czas szybkich zmian. Stare zast^puje si^ 

nowym, lepszynn, na czasie, en vogue. Dwa lata mmety od ostatniej 

wielkiej rewolucji w Gamblerze. Dwa dtugie lata na rynku kompute- 

rowej rozrywki to jak dekady. Dos6! Nasze pismo potrzebuje solidnej 

dawki zmian, realizowanych w imiQ jedynie stusznej idei: „satysfakcja 

Czylelnika - najwyzszym dobrem". 

Na pierwszy ogieh poszla okladka, owoc ewolucjomzmu-darwinizmu, 

teorii, ktörej na zawsze möwimy: „nie". Przez lata nasze opakowanie 

poddawane byto serii kosmetycznych zabiegöw, zmian i przemian, 

staja.c si§ ofiara. kompromisöw, dyplomatycznych ustaleh i graficznej 

ekwilibrystyki, zatracajajC sw6j pierwotny, przemyslany ksztatt. Nie- 

ciekawy wygl^d oktadki sygnalizowali nam zatroskani Czytelnicy. 

W tej sytuacji jedynym wyjsciem byto stworzenie zupetnie nowe- 

go projektu, ktöry prezentujemy w tym numerze. Wyznam, ze 

jestem wyjajkowo zadowolony z tej nowosci, mam tez wielka. 

nadziejQ, ze i Wy uznacie ja, za zdecydowanie lepsza,. 

Rewolucja nasza dopiero siq rozpoczyna, w tym 
wydaniu dajemy zaledwte jej przedsmak - pierwszy 
grom burzy. Juz za miesi^c do Waszych ra,k trafi 
Gambler w nowej szacie graficznej, wymyslonej i 
opracowanej od pocz^tku. Stosuja.c komputero- 
we poröwnanie, nie b^dzie to Windows 95 z ja,- 
drem w postaci starego DOS-a, b^dzie to zupet- 
nie nowy System. Czy lepszy? A czy nowa oktadka 
jest lepsza od starej?' 

Rewolucja w szacie graficznej to rzecz najbar- 

dziej widoczna i przyktedamy do niej wielk^ wag§. 

Na tym jednak nie koniec. Przygotowujemy takze 

zmiany w uktadzie pisma i powierzchni zajmowa- 

nej przez poszczegölne dziaty. Przede wszystkim 

rozrosna. siQ recenzje. B^dziemy mogli przedsta- 

wiac wi^cej nowych gier, a waznym poswi$ca6 po 

kilka stron. W sezonie gwiazdkowym nie bedziemy 

musieli rezygnowad z prezentacji niektörych tytulöw 

z braku miejsca, w spokojniejszych miesia,cach zy- 

skamy przestrzeh do przedstawiania najbardziej war- 

tosciowych produkcji. Wszak jedna strona to cz^sto za 

mato, by zrecenzowac wazna. gr§ dostatecznie wnikliwie - tak, 

jak na to zastuguje. 

Wzmocniony zostanie dzial News, zwtaszcza w cz^sci zawieraj^cej 

wi^ksze teksty o grach (preview). Juz w tym numerze publikujemy dwa 

artykuty z cyklu „Gratem w...". Bedziemy w ten sposöb przedstawiac wersje alfa lub beta 

oczekiwanych gier (lub nawet wersje ostateczne, jeäli byty testowane krötko i nie da si§ 

jeszcze ogtosic werdyktu). „Gratem w..." to materiaty trescia, zblizone do recenzji, jednak 

bez ocen - za wczesnie na nie, a nie chcemy stosowac praktyk, ktöre nasi Czytelnicy 

ska,dinad znaja, i ktörych, jak wiemy, nie akceptuja,. 

Odmienia, sie Opisy. Za fundamental zasaäß przyjmujemy, ze kazda Gra Miesia,ca, a 
wi§c taka, ktöra, szczegölnie polecamy, b^dzie miec swöj opis (lub rozwiazanie) w nast^p- 
nym numerze. Nasi fachowcy wnikliwie rozpracuja, tylko te najwazniejsze, najpopularniej- 
sze produkcje, przedstawia, swoje porady i taktyki wioda.ce do zwyci^stwa. 

Prawdziwa rewolucja nie powmna pozerac wtasnych dzieci, tylko rewolucjonisci-parta- 
cze niszcza, to, co dobre. Nasze pismo teraz i zawsze to b^dzie stary, dobry Gambler. 
Fachowy, rzetelny i zrozumialy, redagowany przez zgrana^ grupQ ludzi, bezstronny w opi- 
mach, chocby za cen$ konfliktöw z dystybutorami gier. 

Na koniec uwaga: to, co robimy, to nie sztuka dla sztuki, walka o niezyciowe idee. To 
wszystko jest dla Was, zeby byto Warn z Gamblerem jeszcze lepiej. Wasz gtos ma zasa- 
dnicze znaczenie. Z niecierpliwoscia czekamy na listy i e-maile z ocena, zmian, odczu- 
ciami, propozycjami. Kazdy zostanie uwaznie przeczytany i przemyslany. 

Alex 



: 




Diugo oczekiwana nast^pczyni znanej i popularnej 
gry strategicznej Sida Meiera, Cywilizacji. Akcja 
toczy sie w przestrzeni kosmicznej, na planecie 
Alpha Centauri. Docieraja^ na nia, kolonisci ze stat- 
ku kosmicznego, ktörego Start zZiemi ogladalismy 
wzakoriczeniu Cywilizacji. Rozgrywkawdemkuli- 
mitowana jest do 1 00 tur. 
(P133, 16 MB RAM, WIN, DX5) 




r 



NajnowszapozycjazseriiprzygodöwekfirmySie 
ra bardzo zblizytasie do gry RPG. Mamy magiczn« 
przedmioty, zbroje, broh, magie. Maska Wieczn< 
sei - symbol prawdy, swiatta i porzadku - ekspl< 
dowata, a jej kawatki zostaty rozrzucone po catyr 
swiecie. Gracz wciela sie w postac Connon 
ktörego zadaniem jest obrona ludzkosci prze 
nadcia.gaja.cym Ziem (recenzja na str. 27.) 
->166, 32 MB RAM, WIN, DX5* 
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PEtIMAWERSJA 



Skaut 
Kwatermaster CD 




Gra przygodowa, w ktörej za- 
daniem graeza jest uratowa- 
nie kolezanki, druhny Luizy, 
uwiQzionej we wraku czotgu 
stoj^eego niedaleko obozu 
harcerskiego. Program w ca- 
tosci obstugiwany jest za po- 
moc^ myszki, cho6 wi^kszosc 
opeji dost^pnych jest takze z 
klawiatury. Menü sklada si$ z 
pi^ciu klasycznych körnend 
przygodöwkowych. Obok wy- 
swietlona jest zawartosc kie- 
szeni bohatera. Do dyspozycji 




mamy röwniez plan, dzi^ki 
ktöremu mozna wygodnie 
przenosiö si§ do wybranego 
miejsca, bez przechodzenia 
przez kolejne ekrany. 

Grafika, chociaz prosta, w 
smieszny.komiksowysposöb 
ukazuje otaczaj^c^ nas rze- 
czywistoä6. Prezentowana 
wersja CD dodatkowo wypo- 
sazona jest w gtosy i muzykQ 
na sciezkach CD-audio. Insta- 
lacJQ programu zaezynamy od 
uruchomienia pliku INSTA- 
LUJ.EXE z katalogu \SKAUT 
na CD-b. Instrukcjs oraz (dla 
leniuehöw) sposöb przejscia 
gry mozna znalezc na CD-a w 
katalogu \SKAUT. 

(486, 8 MB RAM, 
mysz, karta dxwiekowa 
zgodna x SB lub GUS) 



Darlc Vengeance 

Ciemne elfy mszc^a, sie na ludziaoh Amaynfu 
tylko Ty mozesz lemu zapobieH 
(P166. 16 MB RAM, WIN, DX6) 

Descent 3 

porusza si<j nie tylko w lunelach - moze je 
opuscic i latac nad powierzchnia planety, wdajac 
i lolycki z lednostkami naziemnymi i powie- 
If/nymi 
(P200. 32 MB RAM. WIN. DX6) 

FIFA '99 

Z.iMualizowane sklady druryn, nowe zespoty i 

sposoby zagrywek. 

(P133. 16 MB RAM. WIN. DX5) 

Gangsters: Organized 
Crime 

Recenzja na str 33. 

(P166. 16 MB RAM, WIN. DX5) 

Heavy Gear II 

Dlugolrwala wojna na planecie Terra Nova zakon- 
c*yla sie zawieszeniem broni . Utworzono elilarne 
oddziaty specjalne. w sktad ktörych wejda najle- 
psi piloci. 
(P166. 32 MB RAM. WIN, DX5) 

Hopkins FBI 

Polska wersja przygodowki, w ktörej gracz kieru 
je losami agenla FBI. Hopkinsa. 
(P133. 16 MB RAM, WIN, DX5) 

Lords of Magic: Special 
Edition 

Poprawiono Wedy oryginalu oraz dodan< 

nowych opeji. 

(P100. 16 MB RAM. WIN. DX5) 

NASCAR Racing 19#9 

Mozemy scigac sie na kilku röznych lorÄh, dosto- 
sowywac i sprawdzac osiagi samocWdöw oraz 



röine Strategie, aby wywiesc przeciwniköw w 
pole 

(P 100, 32 MB RAM. WIN i 

NASCAR Revolution 

Samochodowe wyscigt NASCAR z wiernie od- 

d.inyini fealiAmi 

(P200. 32 MB RAM. WIN. DX5) 

Star Wars: Rogue 
Squadron 

Recenzja na str 3? 

(P166 3? MB RAM, WIN, DX5J 

Test Drive 5 

Recenzja na str, 28. 

(P166 16 MB RAM. WIN, DX5) 

Thunder Brigade 

Gracz kieruje latajacym czolgiem, poruszajacym 

sie na zasadzte podobnej do zastosowane) w 

poduszkowcu. 

<P133, 32 MB RAM, WIN, DX5J 

Trespasser 

Recenzja n 

<P166. 32 MB R^pPvHN. DX6) 

WarhopAner 40,000: 
Chaos Gate 

R'-wflÄjanastr. 18. 

I.32MBRAM.WIN.DX5) 

arione 2100 

-■gia wczasie rzeczywistym, klurejakcja roz- 
grywa sie na Ziemi w nadehodzaeym sluleciu. 
(P133. 32 MB RAM, WIN, DX5) 

Czytelnicy nadeslali 

Zapowiedziane miesiac t.- przy- 

stan© na konkurs .Edytor tekstov. 

Kqcilc 3D 

MapydoQII. 





Kontynuacja strategii wczasie rzeczywistym. Znöw 
b^dziesz musiat stanac do walki z nie kohczacymi 
si§ rzeszami Undeadöw, zwyktych potworöw i ban- 
dytöw. Autorzy zapewniaja, ze wyci^gneTi wnio^ki z 
btedöw popetnionych w produkcie oryginalnym. 

«Gra ma poprawiony engine 3D, lepsza. grywalnosi 
orazdotaczone 2 programy umozliwiajaceprojekti 
wanie map i scenariuszy (recenzja na str. 20). 
(PI 33, 32 MB RAM, WIN, DX5) 






mentem gry jest umiejetnosc skradania sie - wy- 
korzystywanie ciemnych fragmentöw pomie- 
szczeh, eiche stapanie, zacieranie sladöw pobytu. 

Grapowinnaspodobacsiewszystkim.ktörzylubia 
FPP, a nie przepadajaza zbyt duza liczba „czerwo- 
nych pikseli" na ekranie (recenzja na str. 35). 
(P166, 32 MB RAM, WIN, DX6) 




Kqcik MTG 



Spoilery oraz rankmg kart MTG - Edycja IV 

KPW 

Najnowsze patche do WWII Fighters 1.05F t 
IAFV11 



Kqcilc Techniczny 

Poprawka dla procesorow Cynx oraz patch przy- 
stosowujacy starsze programy napisane w Turbo 
Pascalu do dzialania na szybkich procesorach. 



Sto dwadzie- 

scia megabajtöw nowych 

wersji sterowniköw do röznych 

odmian kart graf icznych cztemastu naj- 

popularniejszych producentöw. Nieocenio- 

ny prezent dla wszystkich t ktörzy nie maj^ do 

IBLIOTEKA 

■pu do InT^^tu i do tej pory bazowali na tym f 
^dostali przy^kipie komputera. Pliki znaj- 
J3 si$ na CD-b ww^tologu \TECH. Dajcie 
iam znac, co s^dzi^^p publikaeji bi- 
bliotek sterowniköwN^ kolejce 

czekaj^ karty muzycaoe. 



i Gambler 

do FIFY '99 z liga polska oraz palch 
jaey sMady do gry NBA Live '99. 



bler Pack #4 

TipsyVipisy i rozwiazama opublikowane w 
Gambferze do nr. 1/99 wtacznie. 



IIMTRUKCJA 



Na ptycie CD-a znajduje sie monu instalacyjne w wersjach dla DOS ) Windows 95. Aby urucho- 
mic wersje dosowa. nalezy przejSc do gtöwnego kalalogu krqzka i uruchomic plik GAM 
BLER. BAT, Pod Windows 95 menu powinno zadzialac. samoczynnie - w przeuwnym wypadku 
nalezy uruchomic plik LAUNCHER.EXE z gtöwnego katalogu. 

Na ptycie CD-b znajduje sie pelna wersja gry Skaut Kwatermastor CD Instalacji dokonuje sie. 
przez uruchomienio pliku INSTALUJ.EXE z kalalogu \SKAUT W katalogu \TECH znajduje sie bi- 
blioteka sterowniköw |patrz opis). 

Jesli pojawiq sie problemy... 

... z uruchomieniem ktöregos demka. gry lub menu dosowego, prosze NAJPIERW o lelefoniczny 
kontakt z redakcja (poniedziatek-piatek w godzinach 12.00-15.00) lub przez e-mail (ra- 
lal@gambler.com.pl). Jesli problemy dolycza, menu wmdowsowego lub Gambler Packa, prosze 
kontaktowac sie * ich autorem (mwichary@gambler.com.pl) 

Programy, ktöre sa. wersjami demonstracyjnymi, moga nie dzialac na pewnych, specyficznych kon- 
figuracjach komputera. Ponadto niektöre wymagaja instalacji dodatkowego oprogramowania 
Najczesciej wystepujace bfedy wynikaja z faktu, ze program nie moze zlokalirowac pliköw typu 




■c* o bezpieczaftÄwi 
programami antywin, 

Jak umiescic swoje prace na ptycie Gambiern? 

Jesli sprawdzimy, ze nadeslany przez Was material jest wolny od wirusöw, nie zawiesza sie - ogöl- 
nie dziala. prawdopodobienstwo umieszczenia go na plytee Gamblera wynosi 1 00%. Musicie jed- 
nak nadestac zwykta, poezta. list (koperta + znaczek), w ktörym stwterdzacie. ze jesteScie autorami 
pliköw » jedynymi wlascicielami praw autorskich do nich oraz wyrazacie zgode; na ich bezplatna. 
publikaeje na krazku. Jesli material jest przesylany e-mailem (pod adresem znajdujacym sie pod 
tekstem odpowiedniego kaeika w menu na ptycie lub nastepujacym: rafalf^gambler.com.pl. jesli 

przesylacie go do dziatu „Czytelnicy nadeslali") prosze spakowac go {najlepiej RAR-em) na cze- 
Sci po 300 kB kazda i wystac osobno MUSICIE tez przyslac listowne oswiadczenie, o ktörym 
wspominam wyzej. Nie zapomnijcie podac swoieh danych. imienia i nazwiska lub ksywy, pod jaka 
cheeeie byc znani, adresu. telefonu kontaklowego wraz z numerem kterunkowym. adresu e-mail. 
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Z kraju 

Do 5 stycznia 1 999 r. CD Projekt 

sprzedal 5933 egzemplarze Set- 
tiers III, co - biorac pod uwage 
krötk^ obecnoöd gry na rynku - 
wydaje sie wynikiem bardzo do- 
brym. Do kortca stycznia firma 
chce sprzedac pozostate z 8000 
egzemplarzy pierwszej dostawy. 
Do polskiej edycjiBaldur's Gate 
(premiera przewidywana na luty) 
bedziedodawanajednaznowych 
powieici osadzonych w öwiecie 
Forgotten Realms. Gra na 5 pty- 
tachCDmakosztowaöok. 150zt. 
Piracioferuj^jQpo12C 

• • • 

L.E.M. przygotowat w styczniu 
wiele premier, Od poczatku mie-, 
siqca pojawity sie w sprzedai)| 
Blood II, Speed Busters, Abe'ö 
Exodus, Star Wars; Rogue Squa- 
dron 3D, Skull Caps, War of the 
Worlds. Dark Vengeance, Myth II: 
iesof WanFoot- 

^^ÄremieryCivili^ation: 
Heavy Gear II i 
dron. 

Przebojami swi^tecznymi firmy 
L.E.M. bytytytutyzkolekcjiReplay 
i Essential Coilection. Z gier w 
petnej cenie znakomicie sprzeda* 
waty sie Sin i Heretic II. Ogötem fir- 
ma w okresie swi^tecznym zano- 
towata obroty o 50% wyzsze w po- 
röwnaniu z tym samym okresem 
1997 roku. 

• • • 
MarkSoft przygotowuje polsk^ 

ategicznej Ancient 
iquest wydanej przez Mega- 
lia. Premiera przewidywana 
jest na luty. Cena - ponizej 1 00 zt. 

MI 

Mlrage staJ sie wyl^cznym dystry- 
butorem NovaLogic w Polsce. 
Pierwszy ukaze sie duet produk- 
töwF-16iMiG-29. 
Mirage przygotowuje sie dowyda- 
nia wersji polskiej Championship 
Managera3izamierzatozrobicje- 
szcze w lutym. Twörcy gry ze 
Sports Interactive sceptycznie 
wypowiadaj^ sie o mozliwoäci 
SMSnej premiery oryginal- 
duklu i wersji polski 

od 2 do 3 m Tomasz Mi 

ds. ma; Mir_ 

■e. 
promc 
znanepostacie i 

• • • 

Firma TopWare bedzie sprze-j 
dawac czq£6 s woich pro i 
cer N 

>5 ; 

znajd^sieJagget 



K4 Kompendium 



W II potowie stycznia ukaza- 
ta siQ nowa ksi^zka o grach 
komputerowych i tematach po 
krewnych 
„K4 Kompen- 
dium", ktörej 
autorem jest 
Marcin „Mar- 
tinez" Prza- 
snyski oraz 
grono jego 
przyjaciöL Mar- 
tinez to legen- 
darnyzatozyciel 
Top Secretu i 
Secret Service, 
wbranzy od 13 
lat. Wspöttwör- 
cami s$ znane 
postacie z kr§- 
gu SS, m.in. Krupik, Cwalinecz- 
ka, Merlin, Chaffmaker, Delano- 
va, Rif, LMK, Youzi, a takze Ba- 
nan iGulash. 

Jakwspominalismywgrudnio- 
wym Gamblerze, Martinezjakis 
czas temu pozegnaf sie? z re- 
dakcj^Secret Service. „K4 Kom- 
pendiurrftojegopowrötnapole 




gierkomputerowych. -Uswiado- 
mitem sobie, ze gry to dziedzina, 
na ktörej znam sie najlepiej, a 
wi§c jesli che? 
cos zrobic do- 
brze.tuiteraz.je- 
stemnanieska- 
zany - powie- 
dziatnam.Marti- 
nez dziata w tej 
chwili niezalez- 
nie,niewiazesi§ 
z zadnym z ist- 
niej^cych pism 
czy osrodköw 
skupiaj^cych 
graezy. 

„K4 Kompen- 
dium" to 352- 
-stronicowa ilu- 
strowana ksi^zka. Znajdziemy w 
nie] poradniki do 25 popular- 
nych gier (m.in. Ace Ventura, 
Black Dahlia r Blade Runner, 
Fallout 2. Final Fantasy VII, Grim 
Fandango, Heart of Darkness, 
Jack Orlando, Knights & Mer- 
chants, Ksi^z? i Tchörz, Mortal 
Kombat 4, Reah. Sanitanum, 



StarCraft. Unreal, X-Files: The 
Game) oraz tradycyjne „Tips & 
Tricks" i Savegamer (odpowie- 
dnik gamblerowego DDT). Ma- 
teriaty„okologrowe n ,poruszaja- 
ce problemy fantastyki, nauki, 
parapsychologii iwojskowosci, 
tom.in.streszczeniawszystkich 
odeinköw „Archiwum X" z 5 se- 
zonöw, tekst o horrorze i cyber- 
punku w przygodöwkach, opo- 
wiadania fan-fiction. S3 takze 
teksty o Star Treku, kgeik Star 
Wars i symulatoröw lotniczych. 
Ksi^zka jest bogato okraszona 
dzietami znanego rysownika, 
Sledzia. 

„K4 Kompendium" nie jest 
bezposredni^ kontynuaej^ idei 
wczesniejszych ksi^zek Marti- 
neza. Pami^tacie sehe gier „V4 
VICTORY" („Z" jak Zwycie- 
stwo)? Tytut ksi^zki to podobna 
lamigföwka j^zykowa („K" jak 
Kompendium). 

„K4 Kompendium" ukaze si^ 
w II polowie stycznia nakladem 
wydawnictwa Intermedia PL i 
kosztowac bedzie 24,90 z\. Re- 
cenzje ksi^zki opublikujemy 
prawdopodobniewnast^pnym 
numerze. (Alx) 



Subielctywne lealendarium polskiego rynku gier komp 



Stycxeh 

• Polscydystrybutorzyotrzymuj^pre- 
zent - ustawao cudzoziemcach na kil- 
ka tygodni paralizuje ruch na wscho- 
dniej granicy. Wyraznie spada liczba 
pirackich gier wwozonych do Polski. 
Mirage zapowiada wydanie polskiej 
ligi z Championship Manager 2. 

Luty 

• MarkSoft podpisujeumowe na dys- 
trybucje produktöw SEGI, a IPS CG 
po rocznej przerwie wraca 

do rozmöw z Sierra Orv 
Line. Wszyscydyst 
torzy majq juz wla 
serie tartszych progra- 
möw. 



Marxec 

• Odbywaj^sie*estyny:poznahskie 
Mistrzostwa Polski w Grach Kompu- 
terowych i Bliskie Spotkania z proce- 
sorem Pentium II. 

• LE.M.przejmujeodOptimusaS.A. 
dystrybucje Activision. 

Kwiecien 

• Oferta dystrybutoröw gier na Info- 
systemie'SBwyglgdadosöskromnie. 

• Optimus S.A. przejmuje od firmy 

LE.M.dystrybucjeGremlin Inter- 
active. 



59 zl. Cho6 graeze deklarujq che<i 
wziecia udziaiu w eksperymencie, we 
wrzeäniu okaze sie, ze z zaMadanej 
puli 30 tys. egzemplarzy sprzedano 
ok.1/30. 

Czerwiec 

• Dystrybutorzy pisz^ list otwarty do 
minister sprawiedliwoÄci, Hanny Su- 
chockiej.wktörymzarzucajQprokura- 
turze niekompetencje i brak wspötpra- 
cy z policj^. W komentarzu piszemy: 
„Tylko czy Pani Minister ma czas, aby 
za\a,ä sie tak Wah^ sp raw^?" 

Lipiec 

• Policjawykrywanielicencjonowane 
kopie Windows w siedzibie firmy Me- 
tropolis. 

Sierpien 










• Mirage wydaje gre Commandos: 






Behind Enemy Lines - na jej zabez- 






pieezeniach piraci lamiq sobie zeby. 




Mof 


Nielegalne wersje nie nadajq sie do 




• Zmiana 


uzytku i w pierwszym tygodniu zosta- 




lokalizacji i 


je sprzedanych 2000 pudelek z gr^. 




zbyt gor^ca 






aura zrazaj^ do 


Wnesien 




wiosennej Gam- 


• Wszyscy czekali ECTS-u jak zaba 




btenadywystawcöw 


dzdzu. Jedyny duzy produkt wydany 




i cze&6 publiczno^ci. 


wewrzesniu.dkigooczekiwanaDune 




Piractwo staje sie prze- 


2000, okazuje sie niewypalem. 




wodn im tematem targöw. 






• IPS zapowiada testgfebo- 


Paxdxiernik 




kosci rynku, oglaszaj^csprze- 


• Gambleriada, jesieni^ zazwyczaj 




1 daz nowej gry, Ref luxa, w cenie 


wystawna, jest wyjqtkowo skromna. 1 



Gambleriada na wiosne? 



Termin, w Ictörym 
przypada wiosenna 

cdycja targow, 

zbliza sie nieuchron- 
nie, zapytalem wi$c 
dystrybutorow — 
potencjalnych wy- 
stawcöw - co sqdzq 
o pomysle jej zorga- 
nixowania, 

Nadal entuzjazmu raczej nie 
stychac. Marek Niesiolkow- 
ski, wiasciciel MarkSoftu, opo 
nujeprzeciwwyrzucaniupieniQ- 
dzy na imprezy na zasadzie „za- 
staw sie, a postaw si§". Efekt 
handlowy niewielki, a jak na pro 
mocj^ - kosztyzbyt duze. Sprze- 
ciwiasie röwniezTomasz Ma- 
zur, wspötwtasciciel Mirage. - 
Wiosng jest wiele ciekawszych 
imprezniztargigierkomputero 
wych. Tym bardziej ze premiery 
produktöw, ktöre nie zd^zyty 
ukazacsiQwokresieprzedswig- 
tecznym t majq miejsce w I kwar- 



uterowych '98 

nie odbytaby sie, gdyby nie wktad Inte- 
la. W ostatniej chwili wycofaty sie IPS 
CG i Top Ware, nie godza^c sie na lokal i- 
zacfc targöw na Torze Wyscigöw Kon- 
nych. Dystrybutorzy ogteszaja, powsta- 
niegrupyinicjatywnejSPiDO.organiza- 
cji maj^cej uporza.dkowac rynek gier 
komputerowych i bronicjegointeresöw. 

• Narynkuprasysporezmiany.Pojawia 
sie pismo PC Games CD. Na czele Se- 
cret Service staje Emil Leszczynski. 

• Ukazuje sie to krytykowana, to chwa- 
lona „Biblia Komputerowego Gracza" 
wydana naWadem Iskier 

Llsffopod 

• Optimus S.A. podpisuje umowy z 
Take 2 Interactive (przejeta. od LE. M. ) i 
Sierra, a Mirage - z 3DO. 

• Odbywaja.sie imprezy dla graczy: w 
LublinieResetmania.wPoznaniu-IIMh 
strzostwa Polski w Grach Komputero- 
wych. 

Grudzien 

• Mnöstwonowych.swietnychtytutöw, 
rekordysprzedaiy i obrotöw - optymizm 
wstepuje w serca dystrybutorow. IPS 
CG kohczy prace nad lokahzacja. Sim- 
City 3000; MarkSoft prowadzi lokaliza- 
cje Ancient Conquest; Optimus zamie- 
rzawydacSanitarium z polskimi napisa- 
mi, CD Projekt rozpoczyna spolszcza- 
nie Baldur's Gate, a Mirage przymier za 
si^dopolskiejwersjigryChampionship 
Manager3. 



tale, a gry przygotowywane na 
nastepn^ Gwiazdke s^ w sta- 
diach nie nadaj^cych sie do po- 
kazania. Nie ma wi§c czym przy- 
ciagn^cpublicznosci.Jestzato 
miejsce natargi biznesowe, ale 
te luke z powodzeniem wypeinia 
poznanski Infosystem. 

Mniej kategorycznajestBo- 
zena Stoma, rzeczn ik prasowy 
IPS CG. Targ i wiosenne, zwta- 
szczaorganizowanewWarsza- 
wie.nies^.jejzdaniem.dobrym 
pomystem. Godnazaintereso- 
wania byfaby impreza objazdo- 
wa. Micha! Kiciriski i Marcin 
Iwihski z CD Projektu sd, zwo- 
lennikami targöw wWarszawie, 
ale w lepszym miejscu, z 
wieksza reklam^ i rozmachem. 
I nie w dfugi majowy weekend, 
gdywszyscywyjezdzaj^zamia- 
sto. - Greit musi wykazac sie 
profesjonalizmem i zaradno- 
. musi miec jasn^ koncep- 
cje targöw i powinien je zacz^c 
nag<asniacna3miesi^ceprzed 
planowanym terminem - to ich 
receptanasukces. 



Tomasz Nieszporski rzecz- 
nik prasowy Optimus SA Multi- 
med ia, nie neguje potrzeby orga- 
nizowania Gambleriady, jednak 
uwaza,zetrzebawymyslicinn^jej 
formute- Wystawcami powinni 
byc detaliczni sprzedawcy, nie 
zas wydawcy. - Sens organizo 
wania Gambleriady w formule 
promocji staje pod znakiem za- 
pytaniazewzgledunapoziompi- 
ractwa - uzasadnia. - Kazdazlo 
töwka wydana przez legalnego 
dystrybutora na promocji to, 
przy obecnym stanie zlodziej- 
stwa intelektualnego, finanso- 
wanie wtasnego zaböjstwa. 

Organizator targöw, agencja 
Greit, porzucii mysl o wiosennej 
Gambleriadzie.-Nierezygnuje- 
my z imprezy - möwi Jacek Ta- 
scher. - Chcemy, by miata miej- 
sce w pierwszej polowie maja, 
byty na niej prezentacje, sprze- 
daz gier, ale bytby tofestyn, a nie 
targi. Gry bytyby jedn^ z waz- 
nych atrakcji, ale nie jedyn^. Inna 
mögtby byc np. paintball. 
Dariusz J. Michalski 



ZtOTE BLACHY 
RO 







ma 1998 r.w Körnend; 
llcji przedstawiciele Koalicji Antypirackiej (BSA 
- Business Software Alliance. FOTA - Fundacja 
Ochrony Twörczosci Intelektualnej. ZPAV - Zwifr 
zek Producentöw Audio Video. PHARE - Audiovi- 
suell uhonorowali przedstawicleli jednestek po- 
licjl wyrözniajacych slq w zwalczaniu przest^p- 
czosci przeclwko wfasnosci intelektualnej. 

Zlote Blachy 98. przyznane Wydzialom do 
spraw Przest^pczosci Gospodarczej Komendy 
Stolecznel Policji w Warszawie. Komendy Woje- 
wödzkiej Policji w Krakowle I Komendy Rejono- 
wej Policji Wroclaw-Krzyki. wr^czyl sam koml- 
sarz Hateki z filmu „Ekstradycja", czyli Marek 
Kondrat . Przyznano takze nagrody indywldualne, 
ktöre wyröznlonym pol icjantom wripzal komen- 
dant policji. Jan Michna. 




Z zagranicy 

Bungie Software wycofa* czesc 

przedanego nakladu Myth II: 
Soulbrighter z powodu wadliwie 
ego deinstalatora. Bl^d 
ujawniasi^.gdygrazostaniezain- 
atalowana w katalogu innym niz 
domyälny. Dia osöb, ktöre zd^zyty 
kupicwersjQ LO.zostaniewydany 
8pecjalny patch. Jesli chc^skaso- 
waögr^.powinnyprzeniesczawar- 
to§c jej katalogu do kosza. Pozo- 
staliuzytkownicybQd^moglikupic 
poprawion^wersjt? 1.1. 

• • • 
Wedlug PC Data najlepiej sprze- 
dajac^ si^ gr^ ubiegtego roku w 
USA byi StarCraft. W pierwszej 
piaitce znalaziy sie takze: Deer 
unter. Mys jventure 



AegISott dev» 
| ca oprogra 

| CZ^' 

■ iram umozliwi 
nie w USA gier na PC 
^ROM. Specjalnieprzygotowa- 
a na zamöwienie Internetu peina 
r, rsja gry zostanie dostarczona 
konwencjonalna. poczta do 
odbiorcy, ktöry za cene 3,99 USD 
b^dzie mögt w nia gra6 3 dni (otrzy- 
mana. kopie zatrzyma). Jak dota,d 
akces do tego eksperymentu zgfo- 
sity m.in. TalonSoft i Microids (eu- 
ropejski dystrybutor Monolitha). 



6T Interactive podpisala umowe 
z Epic Megagames, na mocy ktörej 
Stata siQ dystrybutorem Unreal 
Tournament. Unreal Level Pak i Un- 
, real II. Pierwsza gra b^dzie samo- 
< *ielnym produktem z trybem mul- 
Jayer (walczyc siq b^dzie z BOT- 
dzmi). Druga to uzuoiv 
ila o nowe typy broni i po- 1 
[Obadodatkipow 

laReftectlons 

joduktem Rellections 
gra, w ktörej prowa- 

^ tego roku. 



[ Take 2 Interactive przej^aTalon- 

|Soft, wydawcy znanej serii gier 

ych Battleground. 

obecnie nad 

| data dyskiemdo West Frontu.gr^ 

| Bö druga. cz$* 

al Art ol War oraz dwo- 

przedstawiaja,cymi 

wy z wojny secesyjnej i 

jepokjnapoleortskiej. Jesli tylko ty- 

ukaza. sie na naszym rynku, 

jest wcale pewne, dystrybu- 

rzezOotirnusS.A. 





NlETYPOWE STRATEGIE 



Shadow Company 

Strategiczna gra czasu rzeczywistego, w ktörej dowodzisz grupg najemniköw. 
W zalozeniach SC przypomina Jagged Alliance, jednak teren jest w peini trojwy 
miarowy (w JA pr/edstawiony byl wrzucie izometrycznym). Zabaws zaczynaszod 

skomponowania swojej grupy uderzenio- 
wej. Kazdy komandos ma wfasne wspöt- 
czynniki oraz wzorce postepowania, wi^c 
nie ws/ lewykonar. okrfi 

slone zadanie - pod tym wzgl^dem SC 
przypomina inn^, ostatnio popularn^ gr$, 
Commandos. 

Di. k poiozono na doktadne 

odwzorowanie miejsc akcji oraz oddame 

„zachowah" wszelkich przedmiotöw wy- 

stspujacych w grze - pozostawione sa- 

rnochi göfki, kazdy ele- 

ient otoczema niozna rozwalic z karabi- 

nu lub innych, bardziej zaböjczych zabawek. Do wykonania masz szereg misji, 

ktöre ukladajs si$ w nielimow^ kampaniQ (niektöre zadania nie sa, obowi^zkowe). 

Termin: poc/qtek 1999. Producent: Interactive Magic, (frogger) 

Dawn of War 

Akcja tej gry RTS toc zy sie w cza 
sach prehistorycznych. Pomysl nie 
jest wprawdzie nowatorski, aie gra 
wyko* ; rdzo przyzwoicte. Ce- 

plemlenfa e Utörego sto- 

isz, jest przetrwanie. Bedziesz wiqc 
al polowac, zdobywac nowe te 
reny i ■ ■nymi 

grupkami neanderta! Twoi 

podopieczni w h, gdy nie 

b^d^ sie mir. ii, wymysl^ nowe, pozyteczne technologie, a czasami nawet 

czary(bowDawnof\A i "magia.cho* »neiformie). 

Pod pewnymi wzgl^dami gra przypomina Age of Empires, wystepuje tu bowiem 
. )! i rolnik. Chlopom mozesz przydzielac zajecia. aby byli jak najbardziej pomocni. 
Gdy juz zadomo.. •. niegoscmnej Epoce Lodowcowe], mozesz pomyslec o 

podbojach. Wokol zyje sporo innych plemion, a wszystkie mozna podbic i przyla 
do swojego. Do wyboru masz kilka plemion: jedni neandertalczycy s^ silmejsi, inni 
m^drzejsi. Termin: pocz^tek 1 999. Producent: Virgin, (frogger) 







* * * 



ASGHAN 

Tytut jest jednoczesme imieniem 
assamagra 
bularna kontynuaqa zapomn 
dukcji Silmarils sprzed lat. Targhana. As- 
ghan jest herosem barbarzyhc^. kims 
w rodzaju Conana, jednak wywodzgcym 
sie z krolewskiego rodu. Jego ojcem byl 
Targhan, wielki wojowmk i kröl. Akcja 
gry rozpoczyna si$ w momencie, gdy 
Morgan, brat kröla, obejmuje tron po 
jego smierci. Asghan zostaje wygnany i 
zajmuje S(Q zabijar .v. ktore czQSto pustoszö\ okolice Syth. To zreszte* nie 

pr/ypadek, an i i<J dawna zagrazaly bezpieczeristwu Twojego ludu. Je- 

stes jedyns osob^, ktora zdaje sobie sprawe z powagi sytuacj i. Musisz pokona< 
/ucic z tronu str yja Morgana i przej^c wladzQ. 

Asghan nalezy do nowo powstatego gatunku gier, tzw. 3D Action Adventure, czy- 
!i pol^czenia przygodöwki z RP- . trojwymiarowego engine'u. podobnego 

jak w Tomb Raiderze. Warto zwrocic uwage na perfekcyjn^ grafik^. Kramy, po ktorych 
mozna sie poruszac, sg rozlegle - to uatrakcyjnia zabawe. Nie jest to Might & Magic 
VI, ale z pewnosci^ i tu nie bedziesz siq dusil w mrocznych korytarzach. Termin- po 
czatek 1 999. Producent: Silmarils. (frogger) 




Bloodshot 

Nieznany martwy czlowiek zostaje ozywiony w tajnym laboratonum rzadowym. 
Dzi^ki zaawansowanym technikom genetycznym i molekularnym, ma nadludzk^ sil§ i 
jest niemal calkowicie odporny na przeci^tne ciosy. Zombie zostaje nazwany Blood- 




shot i b^dziesluzyc wsilach specjalnychjako wysokiej klasyzaböjca. Towlasmebo* 
hater, ktorym b^dziesz kierowal w grze TPP Brzmi zachecajgco. prawda? 

Przed Tobs ponad 20 rozbudowanych scenanuszy. w ktorych b^dziesz mial oka- 

strzelac oraz oznymi pojazdami. Miejsc ych b^dziesz po- 

tykac sie z wrogiem, $3 czasem bardzo dziwne, np, poklad rosyiskiego ökn$tu wüjen- 

nego. Bloodshot jest godn^ kontynuacj^ ideowq takich tytulow, jak MDK czy Biofor- 

ge. Termin : pocz^tek 1 999. Producer »ggei ) 

REVOLT 

Gra przeznaczona przede wszystkim dlac.hlopcöw w wieku 8-11 lat, ale nie tylko. 
Ktoz z nas bowiem nie mialby ochoty pojezdzic samochodzikami po najmniej do tego 
odpowiedmch miejscach, np. po salonie w domu lub po schodach?! Do v. Jka- 




nascie sterowanych radiem modeli s 
chodöw-zabawek. Wystarczy wybrac 
ktörys, odpalic i... jazda! Tory ^.a, hardzo 
nietypowe. Mozna si^ po nich scigac i to 
wlasnie jest najbardziej mteresujqce. 
Revolt ma dobrze opracowane opcje 
sieciowe, b^dztecie wiqc mogh zmierzyc 
si? z kolegami. Przezabawna gra, po- 
wazna konkurencja dla dominuj^cego 
dotychczas cyklu Micro Machines. Ter- 
min: pocz^tek 1999. Producent: Acc- 
laim. (frogger) 




GAMBLER 2/99 



^ * 



CAPTAlirS LOG: 



in mGinuiicv ORionn nnpOTKRiem slrdy 
suPERnoiuej obickt jcst niezüiw. 

G^STOSCI BlfllGGO KU GCnCBUJC 

ü pBzvcpnie czdRnGJ dziurv. 
pooqzn zr nim KomcTR znnnvcH nnziuisH 
nie uninnm Konrap. lehturr ZRJinie mi 

PRRpeSlllT LRIfflSL? PBÖBKI. 



H4 KOmPenDIUm. 368 STROn o GR 



n CVBGRKULTURZE VjgßkJM ISTO 




• 



^ 




artmez i Prz 



iiiv.in!;mii(ifli nir.mi/,in!inione ■ ia x H-rii.cs 

■ PRZVGODÖÜJHI POLSKIG I PO POLSHÜ ■ UJSZVSTHO 
D LflRZC CROn ■ PRZVSZtOSC II) CVBGRPURH 

■ PRZßZ Hlüll 1 .' DO GUJIHZ0 ■ HORROR III GRflCH 

■ RP6 DLR HRZDC60 ■ PORADRIHI DO ü'l 6ICR 

■ OPOWIflOlinifl ■ HWMV 



...z rysunliami Sied; 




Intermedia PL 




w 



KOMPENDIUM 



■ 




Warszawa 1999 



OllUTCGOI999 xv 

STflRCOORDinnTGS 



SHLEPV HOfTlPUTGROLUE, 

KSI^GRRRIC. GRlPIKi 



nie chccsz üjvchobzic ze 

SWOJEJ KRPSULV? 

» znDzmon i znmömi 
uiVGRiucfl: 



imcnmcninpL 

tel. [0*22] 39°S>86 




WYSCIGI I SYMULATORY 



F-16 Aggressor 





Nowoczesne symulatury loti 
P( >minaj3profesjo 

i ~i *Ci nalne symulatory wojskowe - tak pr/v 

^k^^^g m: ka z hasel reklamov. . 

idffiKEffßtP^ zajmu] WF-16 

"ÜP Aggressor znajdziesz n i 

ij, od perfekcyjnte odwzorowanych 
( 5, az po precyzyj 
ny model lotu Faicona, aje 

nadterytoriumAf- 
.ve laier idto zar 

na utrzymar podobne do Strike C 

mander a SC byl pokiczeniem symulatora ze zrecznosciowkg, na- 

ecznieod We 

dlug zapewnieri autoröw nowy 

ek 1999. Produo 

Professional Sports Car Racing 

Przedstawiciel wyscigow s i 
dowych kl . ;-'d Touring r 

smo). Professif 
Sports Car Racing to najnov, 

ZV- 

kili 

mi(wtymPan( 

lozyli nacisk na realizm rozgrywkt. model 

'ulatora< ' 
dla/' -k. Termin: poc7^tek 1999. Pr 




SUPERBIKES 




torow. kilkanascie najnowocze- 
sniejszych motocykli t kilkatryböwro 
wek - to wszystko w najnowszej grze ßr 
my Virgin. Superbikes. Korzystajac 
■v motorowyi I 

■ 
l^czei wk^. 

Superbik' le dobrze odzwierciedla 

model ja/-: wokoi 

oczekiwama milosniköw symulatoröw. 
Jednocz'- na tyle prost; 

Granz wybi> h maszy -iwasaki i 

Stewnilu igarlyi! Joo- 

e nazwr_ :l 
USA), Donington (Anglia) i PI 

^pektakularnestluczki. n i .vmkow. wiec owypa- 

dek nietrudno. Termin: pocz^tek 1 999. Producent: . 

Rally Championship 99 

To Rally Champ: 

.vEuropiesprzeda- 

I 

■ PSX o miano naj 
symulatora samochodu wyscigowego. 

nsole 

go! Obecmew. >wy/ 

. jrafiki i ptynnoscia anima- 

.Vtworzeniugryu- Ipra- 




Hostile Waters 

Waters sprav. 

. 
Liattlezone. Podobnie jak w In- 
Coming, b^a tsady ki- 

bedzies. -stalanapiso 

'■ogger) 





VULTURE 

Pozakonczeniuzimnejwojny wybnrn 
nesmeni i wojskowi p 
grupe mediacyjn^ dr. vwania pi 

-agowania. Jak 
ale gra 

•■ na uwagQ. Nie tylko dlatego. ze 
■ 
Jest to bowiern dynamiczna sf 
nazl (wykorz, 

ako -v ktörej latanie helikop- 

terem(s^3' ^cesi^Ci dopol^c. 

mi strategu. 7 misji to strzelanie do dziesi^tkov. h w 

dotarciu do okreslonego w odprawie celü. W kolejnych misjach bedziesz dowc. 
takze oddzialami wsparcia - zaröwno innym smigtowcami, jak i piechota czy czoigami, 
Wszystkie jednostki obdarzone s$ Sztu> iiyencjs. 

1)1- - Vulture wym. ; 

b^dzie przejscia 20 misji. Dia milosni- 
köw trybumultiplayerzaprojektowa- 
no dodatkowych 5 poziomöw. W 
grze moze brac udziatjednoczesnie 
4 graczy w trybte deathmatcn 

irzec 1999. 
Producent- Mana sx. (SH) 
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Za 30 zl dost 



nowq gr$ Grand Tpuring 
w pelnej wersji (jjy p 
instrukcj? w j^zylcu polskim 
poradnik graczai tipsy a '** 



zgrabne opako^wanie 
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Iko w dobrych kioskach. 



Uwaga! W prenumeracie CG jeszcze 
taniej (25 zt za egzemplarz). Szczegöty 
pod numerem telefonu 0601857583. 



Informacja bezptatna: okoto 250 000 tysi^cy 
graczy bedzie szukato nowego numeru Cool 
Games w kioskach. Dia wiekszosci nie wystarczy 



news 



Wkrötce po sukcesie 
HoM&M II (bardzo wysoko oce- 
niono tez dodatek do gry, The 
Price of Loyalty), dobiegly mnie 
niepokoj^ce wiesci na temat 
kontynuacji tej przebojowej Stra- 
tegie Möwiono, ze czqsc trzecia 
zostanie zrealizowana w srodo- 



Gratem w... 




wisku 3D, a walki b?d^ rozgry- 
wane w czasie rzeczywistym. Na 
szcz^scie nie z tych pomyslöw 
nie wyszlo. Cz§sc trzecia to sta- 
rzy, dobrzy „hirolsi". Chociaz... 
zmian jednak wprowadzono tyle 
(przy utrzymaniu starej konwen- 
cji), ze graj^c w wersj? alfa 
HoM&M III, momentami czutem 
siQ zagubiony. 

W wersji finalnej graez b§- 
dzie mögt wybierac z blisko set- 
ki scenariuszy, ktörych akcja po- 
toczy siQ na mapach röznej wiel- 
kosci (od small do extra large), 
oraz ukoriczyc trzy wieloscena- 
riuszowe kampanie, rözne dla 
bohatera dobrego, ztego i neu- 
tralnego. 

Wprowadzono nowych boha- 
teröw oraz nowe miasta. Tym ra- 
zem jest osiem rodzajöw miast, 
gospodarzem kazdego moze zo- 
stad jeden z dwöch bohateröw o 



Heroes of Might & Magic III 



röznych profesjach. Sq to: Castle 
(Knight, Cleric), Rampart (Ranger, 
Druid), Tower (Alchemist, Wizard), 
Inferno (Demoniak, Heretic), Ne- 
cropolis (Death Knight, Necroman- 
cer), Dungeon (Overlord, Warlock), 
Stronghold (Barbarian, Battle 



Bohaterowie zyskali takze nowe 
zdolnosci (opröcz znanych z poprze- 
dnich czQSci), np. znajomosc magü 
poszczegölnych zywiolöw, Offence, 
Defence, Sorcery, Learning i Intelli- 
gence. Niestety, w wersji alfa pro- 
gram tlumaczy ich dzialanie stowa- 
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Mage) oraz Fortress (Beastmaster, 
Witch). Bohaterowie s^ przedsta- 
wieni tak jak w grach role-playing, 
kazdemu mozna wtozyc miecz i tar- 
czq do r^k, wzuc buty, na palce zato- 
zyc pierscienie itp. Na pewno doda 
to realizmu rozgrywce, bo przedtem 
bohater mögt korzystac na przyklad 
z trzech mieezy, topora oraz maezu- 
gi i kazdy przedmiot zwi$kszat jego 
umiejstnosci. 



mi: „...does something", wiqc trudno 
mi ocenic, jaki wptyw b$d$ miaty na 
przebieg zabawy. 

Znacznie rozszerzono mozliwo- 
sci budowy infrastruktury w kazdym 
grodzie (maksymalna rozbudowa 
w ci^gu pierwszego tygodnia czy 
dwöch nie jest juz mozliwa). Miasto 
moze ewoluowac z Village Hall po- 
przez City Hall, az osi^gnie Status 
Capitolu. Kazdy gmach, w ktörym 



powstaja, kreatury, moze zostac roz- 
budowany, a kazdy potwör wystspu- 
je w wersji stabszej oraz mocniejszej 
(np. Ogre - Ogre Mage, Unicorn - 
War Unicorn, Hellhound - Cerbe- 
rus itp). Zmiana nie polega tylko na 
tym, ze lepsza wersja zadaje sku- 
teczniejsze ciosy czy ma wi^cej 
punktöw zycia - moze takze röznic 
sie umiejQtnosciami. Na przyklad 
Hobgoblin atakuje na odleglosc, 
czego nie potrafi jego „mlodszy 
brat", Gobiin. 

W kazdym miescie mozna tez 
wznosic budynki „wspomagajcjce". 
Na przyklad Colossus w siedzibie 
Rycerza powoduje mi^dzy innymi 
zwi^kszenie tygodniowego przyro- 



odkrywa przed graezem cat$ map?. 
Castle Gate, znajduj^cy sis w Infer- 
no, pozwala bohaterom nateleporta- 
cjq mi^dzy miastami, w ktörych owa 
Brama sie znajduje, a Escape Tunnel 
w miescie Barbarzyhcy umozliwia 
herosowi i jego wojskom ueieezke z 
oblQZonego miasta. 

Znacznie zmieniono przyporz^d- 
kowanie jednostek bohaterom. Bo 
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zowac. Szybkosc do tej pory charak- 
teryzowano tylko opisem stownym, 
teraz b^dzie okreslana liczbowo, co 
bardziej zröznicuje mozliwosci po- 
szczegölnych wojsk. 

Walki b<ed3 toczyc armie, a nie 
oddziatki. Wi^ze siQ to z wi^kszy- 
mi zdolnosciami „pro- 
dukcyjnymr miast, licz- 
nymi miejscami, gdzie 
mozna kupic nowe od- 
dziaty, oraz zdecydowa- 
nie wi^kszymi mozliwo- 
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co powiecie na fakt, ze Gryfy powsta- 
j^w zamku Rycerza, a Roki w zamku 
Barbarzyhcy? Warlock nie przywota 
juz Centauröw (stracity zdolnosci 
strzeleckie!) ani Hydr. Niestety, znik- 
nQty pi^kne, czerwonopiöre Feniksy, 
przepadli Druidzi, zagubiiy siQ ciska- 
j^ce glazami, fioletowosköre Trolle, 
zabrakto stabiutkich, lecz niebez- 
piecznych Sprite'öw. W zamian 
wprowadzono mnöstwo nowych jed- 
nostek, czasami dysponuj^cych inte- 
resuj^cymi mozliwosciami. Na przy- 
ktad Cerberus potrafi swoimi trzema 
gtowami zranic kilka jednostek jed- 
noczesnie (podobnie dawniej czynila 
Hydra), a Harpy Hag po ataku odla- 
tuje na pozycjs, z ktörej przybyta. 
Pozatym zobaczymy Beholdery, Be- 
hemothy, Archanioföw (nast^pna la- 
taj^ca jednostka z zamku Rycerza), 
Pegazy, Bazyliszki, Manticory i wiele* 
wiele innych. 

Pole bitwy röwniez zostato znacz- 
nie zmienione. Przede wszystkim 
jest powiQkszone. a na mapie b^dzie 
walczyc wi^cej jednostek (bohater 
moze prowadzic nawet siedem od- 
dziaiöw). Taktyka walki ma byc bar- 
dziej skomplikowana, gdyz jednostki 
lataj^ce stracity mozliwosc przemie- 
szczania si§ w dowolny punkt mapy. 
Teraz nie b$dq mogty na przyktad w 



gich luczniköw i od razu ich zneutrali- 



sciami zarobku (na przyktad miasto 
Inferno po wybudowaniu Capitolu 
oraz Eternal Effigy dostarcza 9000 
sztukztotadziennie), cooznacza za- 
kup wi^kszej liczby nowych armii. 
St^d tez nie b§dzie niczym dziwnym 
spotkanie przeciwnika, ktöry na wcze- 
snym etapie gry dowodzi kilkudziesi§- 
cioma lub kilkuset kreaturami. 

Zasadnicze zmiany wprowadzo- 
no w magii. Zestaw czaröw zostat 
wzbogacony o wiele nowych pozycji 
(np. Water Walk, Fly, Fire Wall, cza- 
ry chroniqce przed magici zywio- 
töw), ale podstawowa röznica w sto- 
sunku do HoM&M II polega na 
wprowadzeniu nowego systemu 
magii. Teraz czary b$d$ sie dzielic, 



podobnie jak w Might & Magic VI, w 
zaleznosci od zwi^zköw z zywiotami 
(magia wody, powietrza, ziemi oraz 
ognia). 

Heroes of Might & Magic III zo- 
stanie wyposazona w bardzo za- 
awansowany edytor scenariuszy. 




nywac generalnych ocen. PozwoIq 
sobie tylko wyrazic jednq obawQ. 
Autorzy dokonali zasadniczych 
zmian graficznych. Jednostki i bu- 
dowle w zasadzie niczym nie przy- 
pominajg tego, co znamy z poprze- 
dnich cz^sci. Moim zdaniem zmiany 
te s$ nieuzasadnione i nie wyszty 
programowi na dobre. Budowle 
miejskie nie s^ tak wycyzelowane 
jak w HoM&M II i czasem trudno si$ 
potapac, gdzie ktöra siQ znajduje. 
Sttoczonoje na matej powierzchni, 
maj^ bardzo zblizone barwy, co po- 
t§guje batagan. Jednostki na polu 
bitwy wygl^daj^ znacznie gorzej niz 
poprzednio. Przede wszystkim s^ 



Tym razem bedziemy 

planowac nie tylko wta- 

sne, pojedyncze mapy, 

ale cate kampanie. 

Poza tym wprowadzono 

nowe opcje, np. ustala- 

nie zachowania napo- 

tkanych przez bohatera 

potworöw (na przyktad ■— 

zawsze zechc^ przyl^czyc siQ do ar- mniejsze (wi$c widzimy mniej 

mii albo zdecydowanie odmöwi^za- szczegölöw) i utrzymane w ponurej 



warciasojuszu). 



kolorystyce. Jaka b^dzie wersja 



Mialem do czynienia z wczesn^ ostateczna, zobaczymy. Nie ulega 
wersja gry, wi^cwolatbym niedoko- w^tpliwosci, ze przed twörcami z 





New World Computing stoi bardzo 
trudne zadanie utrzymania wysokiej 
pozycji, zdobytej dzi^ki poprzednim 
czQsciom cyklu. 

Termin wydania: II kwartat 
1999. Producent: New World Com- 
puting/300. Dystrybutor: Mirage. 

Jacek Piekara 



0\ MIGHT AND MAGIC 




FanatycySu-27! Mysleliscie, 
zejestskomplikowany?Maniacy 
TAW! Chcecie wi^cej dynamicz- 
nych kampanii? Gracze w JSF! 
Lubicie mesamowit^ grafike? 
Zwolennicy F/A-18 Korea! Po- 
czujecie sie jak w domu! Wszy- 
scy symulatorowcy! Nadlecial 
Falcon 4.0 i jest tak niesamowi- 
ty, jak zapowiadano! Zawiod^ siQ 
tylko Ci, ktörzy oczekiwali cze- 
gos tajemniczego, czego je- 
szcze nie widzieh, a czym firma 
MicroProse miataby ich zasko- 
czyc. Lataiem tylko kilka dni (za 
to niemal bez przerwy), stanow- 
czo za krötko, by napisac kom- 
petentnq recenzje, przedsta- 
wiam wiqc swoje pierwsze wra- 
zenia. 

Falcon 4.0 jest najlepszym 
symulatorem nowoczesnej ma- 
szyny, w jaki kiedykoiwiek gra- 
tem. Brak w nim cudöw-nie-wi- 
döw, s^ za to wszystkie elemen- 
ty, jakie powinien zawierac sy- 
mulator bojowego mysliwca z 
prawdziwego zdarzenia. Przypo- 
mnijcie sobie zalety röznych gier 
- Falcon 4.0 na pewno je ma. 
MicroProse wykorzystala pomy- 
sty sprawdzone w innych symu- 
latorach, a piloci wojskowi za- 
dbali, aby latafo siq realistycznie. 
Kto nie prowadzil prawdziwego 
F-16, nie zauwazy braköw. Nie 
ma w^tpliwosci, oto powstala 
gra, ktöra dtugo bQdzie wzorem 
dla innych symulatoröw. Pod 
kazdym wzglQdem. 



Gratem w„ 



Falcon 4.0 




grafice i dzwi^ku napiszQ wi§- 
cej za miesi^c, na razie niech wystar- 
czy, ze jedno jest znakomite, a drugie 
rewelacyjne. „Bölem, ran^ i tzami" 
gry s^ jej wymagania sprz^towe. Po 
pierwsze: 128 MB RAM wysoce po- 
z^dane, a najlepiej wi^cej. Zebyscie 
mieli nie wiem jakie procesory, 64 
MB nie zatatwi sprawy. Po drugie: 
niezb^dny jest akcelerator i to albo 
Voodoo 2 , albo RIVA TNT, z innymi le- 
piej do gry nie zasiadac. Po trzecie: 
duzo miejsca na dysku, najlepiej za- 
instalowac pelne 650 MB, a potem 
jeszcze w Windows utworzyc dysk 
wirtualny ok. 200 MB. I koniecznie 
zdefragmentowac HD przed instala- 
cjq! Po czwarte: im lepszy procesor, 
tym lepiej! Truizm, ale na 
Celeronte 300A, z 12 
MB Voodoo 2 i 128 MB 
RAM, Falcon 4.0 wcale 
nie chodzi plynnie przy 
standardowym poziomie 
detali. Skacze rzadko, 
ale im wi^cej wrogöw 
program musi symulo- 
wac, tym cz^sciej sie to 
zdarza. Po pistfe: kupi- 
lem wlasnie taki sprz^t 
wyt^czme dlatego, ze 
otrzymatem Falcona 4.0 
L mezahjjejanigrosza. 

Latamy F-16C nad Koreq Potu- 
dniow^ napadni^ przez bratnie woj- 
ska Kirn Dzong IIa. 
Kokpit - praktycznie 
jak na zdjeciu. Klik- 
n£(c mozemy na 80% 
przet^czniköw, a gdy 
ktos nie potrafi jed- 
noczesnie namie- 
rzac.wydawacrozka- 
zy, zakr^cac i zmie- 
niac MFD, moze to 

STobic z klawiatury. 
Klawiszologia zajmu- 
je ponad 200 pozy- 



wszystko, czqsc funkcji pozostaje 
„unassigned". Nie wykorzystany jest 
tylko Num Lock, reszta ma po kilka 
funkqi, z Shift, Alt i Ctrl. Oddane jest 
röwniez dziaJanie przet^czniköw na 
burtach! Nie wszystkich, ale widok i 
tak zwala z nög. Na przyktad mozna 
sie katapultowac, wciskaj^c Ctrl + E, 
albo spojrzec w döt i poci^gn^c za 
r^czkQ wyrzutni fotela. Mamy oczy- 
wiscie obstugs systemöw FLIR i 
LANTIRN, dostQpne s^ gogle nok- 
towizyjne. 

Na MFD i HUD-zie widzimy 
wszystko, co znajduje siq w praw- 
dziwym F- 1 6. W ferworze walki mo- 
zemy wyt^czyc niektöre mniej przy- 
datne elementy. Radar odwzorowa- 




Spojr/enie 90 ° wgör$ - wid/iae, co sie odbi/a?! 



cji, a to jeszcze nie 



ny jest tak wiernie, jak tylko siQ dato 
beznaruszeniatajernnicywojskowej. 
Okazuje siq, ze radar w F/A-18 Ko- 
rea (moim zdaniem dotychczas naj- 
bardziej szczegölowy) byl dziecinnq 
zabawk^. Tu - opröcz podtryböw 
RWS, VS, ACM, BORE, TWS o 
zmiennym przedziale skanowania - 
mamy jeszcze kilka podprogramöw 
dla kazdego z nich. Podobnie rzecz 
siQ ma z trybem powietrze-ziemia 
oraz dziataniem stacji RWR. Ludzie, 
to trzeba zobaczyc! Od narnierzenia 
celu do odpalenia rakiety mija wi^cej 
czasu niz w Su-27, bo trzeba sie 
upewnic, ze swiec^ca kropka na 
czarnym tle to nie jest sprzymierzony 



F-4, a cz^sto nawet podleciec i op- 
tycznie zidentyfikowac cel. 

Wyobrazcie sobie ziemie odwzo- 
rowan^ lepiej niz w produktach DID, 
chmury jak na zdjQCiach, burzowe 
niebo, wschody i zachody slohca, 
deszcz i pioruny. Wyobrazcie sobie 
nieustannq gadanine w eterze, l^cz- 




nosc z AWACS-em, skrzydtowymi, 
wiez^ kontroln^, a w tle trzaski (ale 
gtosy wyrazne i zrozumiate). Wy- 
obrazcie sobie przeciwnika dorow- 
nuj^cego poziomem temu z Su-27, 
akcJQ perfekcyjnie pol^czonq z to- 
tem. Tu nie ma czasu sie nudzic, za- 
wsze b^dzie co poobserwowac albo 
z kirn pogadac. Gra uczy pokory, juz 
pierwsze l^dowanie moze si^ zakoh- 
czyc powaznymi uszkodzeniami, 
utrat^ podwozia. hydrauliki, dziobu, 
silniköw albo eksplozj^. Falcon 4.0 
ma wszystko, o czym marzytem. Dy- 
namiczne kampanie, za kazdym ra- 
zem rozwijaj^ce siQ inaczej. Wyso- 
kiej klasy grafik^ i dzwi^k. Poczucie 
jednosci z maszyn^. Kltmat rodem z 
F-14 Fleet Defender. Szokuj^co rea- 
listycznq awionikQ. Model lotu bliski 
rzeczywistemu. I co röwnie wazne - 
przemyslan^ struktur^ gry. Catosci 
dopefnia 600-stronicowa instrukcja, 
bez przeczytania ktörej nie ma co si§- 
gac po gn>. 

WspölczujQ posiadaczom pirac- 
kich kopii, wspötczujs graczom bez 
Pentium II, wspölczuje wszystkim 
chc^cym kupic oryginal, bo w USA 
kosztuje 55 USD. * 

Termin wydania: juz jest! Produ- 
cent: MicroProse. Dystrybutor: IPS. 

Znad pöl ryzowych Korei 

2nd Leutenant Yennefer 




Widok z kokpit u 





Widok prawej burty. 



Widok na prawe skrzydfo. 
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NapolusymulütoröwzII woj- 
ny swiatowej od czasöw Overlord 
panowal zastöj. Jednuk ostatnio 
temat staf si^ bardzo modny i 
wlusciwiekazdaszanujqca si^ fir- 
ma, a wi^c i Micro- 
Prose, postawita sobie 
za punkt honoru stworze- 
nie symulatora, w ktörym 
wyst^puje np. Spitfire. 

EAW dobrze trzyma kJiinat II 
wojny. Wszystkie menu to kolaze 
plakatöw z lat 40. Dobrym przy- 
kladem sq öwczesne pin-upy \^ 
hangarach. Hmm, pi^kne kobiety 
zawsze towarzyszyly pilotom - w 
formacji B-17 cz^sto Irafia si^ ma- 
szyna z golq pannq na bürde :-) 

Grafika ma swoisty klimat - 
nie jesl fotorealistyczna, lecz przy- 
pomina bardzo starannie wyko- 
m i ny obraz. Niebo, ziemia i woda 
wyglqdajq, moim zdaniem, zna- 
komicie. Autorzy duzq wag? przy- 
wiqzoli do detali: smug konden- 
sacyjnych, sypiqcych si? spod 
skrzydel lusek, dymu z dzialek 
itp. Na ziemi „roi si?" od tasöw, 
pojedynczych drzew i krzaköw, 
zagröd, domköw itp. Las po raz 
pierwszy wykonano jako tekstu 
rowanq bryl? naiozonq na teren 
- mozna si? rozbid o jego scian^. 
Miasta nie sq ptaskimi tekstura- 
mi, zawsze stoi w nich duzo prze- 
slicznych, malych domköw - w 
Londynie sq ich tysiqce! 

Po raz pierwszy wszystkie sa- 
moloty na niebie majq wymode- 
lowane takie wn^trza kabin, 
ktore mozna pooglqdat przez 
podbarwione owiewki. Maszyny 
nie sq ladne i schludne, tylko zu- 
zyte i w niektörych miejscach 
moeno juz przykopcone gazami 
spalinowymi. 

Grafice postawübym duzy 
plus za ptynno$£ - EAW wykorzy- 
5tuj€ StandOFdy Gilde i Direct3D. 
Diwi^k jest zrobiony dobrze, 
Niemcy nie möwiq po angielsku 
z niemieckim akeentem (vide 
CFS), tylko nawijujq w swojej 
Muttersprache. Kto nie znu \$zy- 
ka Goethego, moze wlqczy^ an- 

Iskiepodpisy. 

Model lotu wykonany jest bar- 
dzo przyzwoicie, do£c podobny 
do tego z WarBirds. Samoloty za- 
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sie w skör? prawdziwego lotnika z 
tamtego okresu? Ano, tu zaezyna- 
[q si<j s» hody. Bardzo Ja- 
two pomylic si? i swojego 
wziqcza wroga. Dlatego 
trzeba bardzo wy\$za6 
wzrok albo uzy£ powi^kszenia wi- 
doku - funkcja znana z Chuck 
Yeager's Air Combat powröciia! 
Na dodatek realistyczne kamu- 
flaze bardzo utrudniajq sledzenie 
wrogiego samolotu na tle ziemi. 
Gra oferuje trzy kampanie: bi- 
tw^ o Angliej, rok 1943 i rok 1944. 
Polaköw mile zaskoczy fakt, ze w 





chowujq sie tro- 

ch^ oci^zale, nie 

polecam cz^stych 

beezek - Jatwo 

wpasc w korko- 

ciqg. (ezeli ktos 

chcelatacnanaj- 

wyzszym pozio- 

mie trudnosci, musi troch? czasu 

poswi^cic na szkolenie. Trzeba 

takie uwazad na zacinajqce si^ 

karabiny, turbulencje i oczywiicie 

wroga, ktöry juz na srednim po- 

ziomie trudnosci z fatwosciq zro- 

bi Warn durszlak z ogona. Grupa 

kilkunastu bombowcöw lecqcych 

w scislym szyku budzi respekt i 

lepiej nie atakowac jej samotnie, 



fieri gwat- 
townie nur- 
kujq na 
spotkanie 
ziemi albo 
zamieniajq 
sie wkult?ognia. 

Samoloty w EAW 
oferujq najlepsze 
wirtualne kokpity, 
jakie w zyciu widzia- 



tej pierwszej rnozna latac w Dy- 
wizjonie 303. Brzmi niezle, tylko 
dlaczego nie sluzy w nim ani je- 
den Polak?:-( 

EAW stanowi powaznq konku- 
rencje dla Combat Flight Simula- 
tor i WW II Fighters. MicroProse, 
jak zawsze, wydata bardzo solid- 






biiskie podejScie pod 
200 cekaemöw to 
samoböjstwo. Pew- 
ne zastrzezenia moze 
budzic mala odpor- 
noit bombowcöw na 
ostrzai. Wszystkie po 
zaliczeniu kilku tra- 



lem. Wlasciwie nie 
ma sensu uzywa^ kok 
pitu 2D. Padlock view 
latwo opanowa£, a co 
nujwazniejsze - uzy- 
wajqcgo, nie traci si^ 
orientaeji przestrzen- 
nej. Wprawdzie EAW 
to syrnulator maszyn z 
okresu II wojny s'wia- 
towej, ale autorzy przewidzieli 
pewne ulatwienia dla „niedziel- 
nych aeronautöw". Na zyczenie 
pilot moze otrzymac wszystkie 
dane na temat atakowanej ma- 
szyny, ktöra b^dzie tez zaznaezo- 
na czerwonym kwadraeikiem. Co 
jednak, jezeli postanowi weielic 



ny, godny polecenia, 
produkt. Doskonala ja- 
kos<f za normalne pie- 
niqdze. Wta^nie cena 
jest duzym plusem - 
EAW wygrywa zdecydo- 
waniezCFS. 

GUNMAN 

AAAAAAA 
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MicroProse 1998 

IPSCG 

Grafika: 89% 

Dzwiek: 73% 



Ogötem: 82°/ 



Wymagania sprzetowe: 
P133 z akceleralorem lub P166 bez 
akceJeratora. 32 MB RAW. 
CD-ROM 2* ( Windows 95 
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„Zarloczny, sztucznie stworzo- 
ny wirus pozbawü planet? Istva- 
an III wszelkiego zycia w ciqgu 
kilku minut. Dwanascie milio- 
nöw mieszkaricöw zgin^to z krzy- 
kiem si^gajqcym gwiazd. Cate 
kontynenty i miasta splon^iy, gdy 
gaz uwolniony na skutek jedno- 
czesnego rozkladu wszystkich zy- 
wych organizmöw na planecie 
wypelnü atmosfer? i pokryJ po- 



wierzchni? gi- 
gantycznymi 
ognistymi bu- 
rzami, ktöre 
szalaly przez 
wieledni". 
Codex Chaos, 
str. 9 



W taki oto spek- 
takularny sposöb 
Horus, wöwczas 
gJöwny dowödca 
sil zbroj nych Impe- 
rium i zast^pca Im- 
peratora, rozprawil si? z buntem 
na planecie Istvaan III. Daje to 
pewne wyobrazenie o tym, jakim 
byl cztowiekiem. Byty to zresztq 
ostatnie chwile, kiedy Horusa 
mozna jeszcze byio okreSlid mia- 
nem czlowieka. Wojna na Istva- 
an III bezpo£rednio bowiem po- 
przedzila zdarzenia okreSlane w 
kronikach jako Herezje Horusa. 

Bunt Horusa przeciwko wla- 
dzy Imperatora, rozlqfn wSröd le- 
gionöw Space Marines oraz osta- 
teczne przejScie Horusa i jego 
zwolenniköw na stron? bogöw 
Chaosu miaiy miejsce dziesi^d ty- 
si^cy lat temu. Od tego czasu wie- 
le si<j zmienüo. Horus polegl w ty- 
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Przewodnik Czytelnika 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zfa 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - bardzo dobra 
80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA. KICKS ASS 
100% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrozniaj^ce sie gry uhonorowane s$ specjalnymi znacz- 
kami.Otoone: 



Gra miesi^ca - produkt wybitny, wyrastaj^cy wysoko 
ponad przeciQtnosc, oceniony zazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaczkiem bedzie opatrzony najwyzej jeden tytut w 
miesi^cu. 




Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko milosnikom 
gatunku, ktöry reprezentuje. 



Eureka, czyli wyröznienie za mnowacyjnosc - tytut wnosz^cy swieze 
pomysly, choc niekoniecznie bQd^cyabsolutnym przebojem. 



Mamy nadzieje, ze przewodnik ulatwi znalezieme gry spelniaj^cej Wasze ocze 
kiwania i wartej wydania pieniQdzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REOAKCJA 









tanicznym pojedynku z Impera- 
torem, w wyniku ktörego Impera- 
tor stracii kontakt z otoczeniem i 
stal si? bezmyälnq roSlinq utrzy- 
mywanq sztucznie przy £yciu w 
pojemniku kriogenicznym. 

Wladza przeszla w r?ce do- 
wödcöw wojskowych, ktörzy pozo- 
stali lojalni wobec Imperatora. Z 
dwudziestu legionöw Space Ma- 
rines (z ktörych kazdy liczyl okrq- 
gly milion zolnierzy) tylko jede- 
naScie pozostalo wiernych Impe- 
rium. Dziewi^ zjednoczylo si? 
pod sztandarami Abaddona, 
syna Horusa i na zawsze zrezy- 
gnowalo z czlowieczeristwu, sta- 
jqc si§ wojownikami Chaosu. Na 
swojq siedzib? Abaddon wybrat 
odlegle miejsce na ru- 
biezach znanego 

wszechswiata, zwane 
Eye of Terror. Miejsce, 
w ktörym czasoprze- 
strzeri zakrzywia si^ w 
trudny do wyobraze- 
nia sposöb, przecho- 
dzqc w inny wymiar, 
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Przez 10 000 lat od czasu He- 
rezji Imperium bylo systematycz- 
nie n?kane przez wyznawcöw 
Chaosu pod przywödztwem Abad- 
dona. Najeidicy atakowali nie 
po to, by si§ wzbogacic? czy zy- 
skatf nowe terytoria, lecz dla sa- 
mej przyjemno$ci niszczenia i 
mordowania. Bez powodu, bez 
zb^dnych ttumaczeri. To syste- 
matyczna eksterminacja wszyst- 
kiego, co iyje - w imi^ Khorne'a 
(boga Krwi), Tzeentcha (boga 
Magii oraz Zmian), Nurgle'a 
(boga Plag i Zepsucia) oraz Sla- 
anesha (boga Rzqdz Ciele- 
snych) . Przez 10 000 lat ludzie 
nauczyli si? bat najazdöw Chao- 
su bardziej niz ämierci. 
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bogöw Chaosu. Zaprzedajqc 
Chaosowi swe dusze, wojownicy 
9 zdradzieckich legionöw osiq- 
gn^li niesmiertelnoSd. 



Gdy zasiqdziesz za 
klawiaturq i urucho- 
misz gr^ Chaos Gate, 
staniesz si? dowödcq 
kilkudziesi^ciu Space 
Marines z zakonu 
Ultramarines. Naj- 
wyzszy czas zaczqc si? 
bac, gdyz wlasnie roz- 
poczyna si? kolejna 
inwazja Chaosu. Jezeli nie podo- 
lasz zadaniu, nastanie nowa era, 
a wszechSwiat juz na zawsze po- 
zostanie zimny, ciemny i martwy. 
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Mam nadziej?, ze nikogo nie 
znudzit ten diugi wst^p. Poznanie 
pewnych faktöw z historii swiata 
Warhammera 40,000 jest jednak 
konieczne do zrozumienia pew- 
nych elementöw gry. OczywiScie, 
opisany fragment jest tylko drob- 
nym wycinkiem calego ciqgu 
zdarzeri. Zainteresowanych odsy- 
lam do literatury o oryginalnym 
Warhammerze 40K, terazprzejd? 
do konkretöw dotyczqcych samej 

9ry- 

Jak nietrudno si^ domySlid, 

Chaos Gate, podobnie jak jego fi- 
gurkowy odpowiednik, jest grq 
strategicznq. Kampania sklada 
si? z szeregu misji (od 15 do ok. 
50, w zaleznosci od tego, czy wy- 
konujesz nieobowiqzkowe misje 
poboczne). Engine gry przypomi- 
natenznanyzUFO. Kazdyzpi§6 
dziesi^ciu kilku Space Marines, 
ktörych masz do dyspozycji, okre- 
Slony jest wieloma wspökzynni- 
kami (w wi^kszoSci zbieznymi z 
oryginalnymi) . Po wykonaniu mi- 
sji kazdy z ocalatych wojowniköw 
dostaje punkty doSwiadczenia, w 
zaleznosci od tego, jak walczyt i ilu 
przeciwniköwpokonal. Podobnie 
jak w UFO, z czasem Twoi zolnie- 
rze stajq si$ coraz lepsi. W Chaos 
Gate mozna osiqgnqc cztery po- 
ziomy (najwyzszy to Mighty 
Hero). Gra mo wszystkie cechy 
charakterystyczne dla gier ufopo- 
dobnych, np. punkty ruchu, moi- 
Xxwoit biegania, kl^kania, celo- 
wania. Nie musz? chyba doda- 
wat, ze jest turowa (a moze i mu- 
sz§, w UFO 3 byla w koricu mozli- 
v/oiC gry w czasie rzeczywistym) . 
Kolejna rzecz, ktöra wszyst- 
kich pewnie zainteresuje - z jaki- 
mi przeciwnikami przyjdzie wal- 
czyd oraz jakie uzbrojenie b^dzie 
do dyspozycji. Przede wszystkim, 
wazny jest fakt, ze podczas gry 
nie otrzymujesz zadnych posil- 
köw. Twoja mala armia sklada 
si$ z 5 oddzialöw taktycznych, 
jednego oddzialu Terminatoröw, 
jednego Devastatoröw, oddzialu 
szturmowego oraz kilkunastu bo- 
hateröw specjalnych. W nie- 
ktörych misjach masz tez do dys- 
pozycji pojazdy (Predatory, Land 
Speedery, transportery Rhino 
oraz Dreadnoughty). Dokladne 




nym. Podstawowy 
atut grafiki to prak- 
tycznie stuprocento- 
wa zgodnosc wyglqdu 
Marines i potworöw z 
ich figurkowymi od- 
powiednikami. W po- 
tqczeniu ze skalq (na 
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dane na temat uzbrojenia i takty- 
ki walki b^dzie mozna znalezd w 
opisie za miesiqc, na razie na tym 
poprzestan?. 

Teraz zajm^si^ przeciwnikami. 
jako pierwsi stawiq opör kiepsko 
uzbrojeni kulty^ci. Szybko jednak 
do akcji przylqczqsi? Chaos Space 
Marines (bezokreSlenia, zjakiego 
legionu). To Twoi glöwni wrogo- 
wie. Potem do akcji wejdq Berser- 
kerzy Khorne'a, terminatorzy 
Chaosu, magowie, Dreadnough- 




Berserkeröw Khorne'a oraz de- 
moniczne chichoty... no wla^nie, 
demonöw. Slowem, prawdziwa 
radosd dla uszu. Zresztq to byto 
cdo przewidzenia - wszystkie pro- 
dukty z serii Warhammera mialy 
znakomitqopraw^ diwi^kowq (a 
szczegölnieEpic). 

Na koniec jeszcze 
dodam, ze Chaos Gate 
ma generator loso- 
wych scenariuszy, edy- 
tor umozliwiajqcy two- 
rzenie wlasnych sce- 
nariuszy oraz bardzo 
rozbudowane opcje 
sieciowe (jeden gracz 
dowodzi Chaosem, a 



ekranie Space Marine 
ma okolo 3 cm) daje 
to wspanialy efekt - 
ma si? wrazenie gra- 
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ty, chuosowe po- 
jazdy oraz cala 
plejada demo- 
nöw (w tym Fle- 
shhoundy, Pink 
Horrory, Blue 
Horrory, Flame- 
ry Tzeentcha, a 

nawet pot^zny Bloodfhirster) . 
Tak wi^czabawa b^dzie urozma- 
icona. 

Czas na ocen^ oprawy gry. 
Podobnie jak w UFO, plansza wy- 
konana jest w rzucie izometrycz- 
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nia w prawdzi- 
wego Warham- 
mera 40,000. 
Zachowano nie 



tylko kolorysty- 
kf oddzialöw, 
lecz röwniez ta- 
kie detale, jak 
ksztalt helmöw czy symbole na 
pancerzach. Wyglqda to wszyst- 
ko naprawd? przepi^knie, tym 
bardziej ze duzy nacisk polozono 
na wykonanie terenu - budynki i 
inne elementy narysowane sq z 
wielkq dbatosciq o szczegöly. 

Osobne pochwaly (i to przez 
duze P) nalezqsi? oprawie dzwi^- 
kowej - po prostu genialna. W tle 
mroczna muzyka symfoniczna, 
wspaniale obrazujqca klimat War- 
hammera 40,000. Tego si^ nie da 
opisac, trzeba samemu postu- 
chac. Znakomicie zrobione sq 
wszelkie odglosy, szczegölnie 
mrozqce krew w zylach wrzaski 



drugi - zolnierzami Imperium). 
Chaos Gate jest grq wybitnq, 
obowiqzkowq dla wszystkich 
wielbicieli Warhammera oraz 
wszystkich milo^niköwstrategii, 
po prostu grq, ktörq trzeba zo- 
baczy<?. Wi^cej szczegölöw znaj- 
dziecie w nastf pnym numerze - 
obszerny opis gry (parametry 
uzbrojenia, taktyki, wskazöwki i 
inne informacje niezb^dne kaz- 
demu dowödcy Ultramarines). 
Na razie zegnam si? i id? strze- 
la<f do imperialnych Swiri... 
oops, chcialem napisac: do cha- 
osowego plugastwa. 

FROGGER 
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Mindscape/SSI 1998 
Optimus S.A. 
Strategiczna 
Grafika: 89% 
Drwiek: 98% 



Oäötem: 95% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 133.32 MB RAM, 
CD-ROM 4». Windows 95 
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ecenzje 





Wszyscy wielbiciele pierwszej 
cz^ici gry strategicznej Myth na 
pewno z niecierpliwoiciq oczeki- 
wali Soulblightera. Na szcz?£cie 
nie trzeba bylo dlugo czeka^. Sq 
gry, ktöre na cate wieki potrafiq 
utknqd na etapie planowania i 
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stanqi do walki z nie kortczqcymi 
si? rzeszami Undeadöw, zwy- 
klych potworöw i bandytöw. Do 
dyspozycji masz z grubsza te 
same jednostki, co w czqici pierw- 
szej (dodano kilka nowych, jak 
chocia£by Warlocköw, ktörzy 
mogq rzucad kule 
ognia). Napotkasz tez 
mniej wi^cej tych sa- 
mych przeciwniköw 
(röwniez dodano kil- 
ka nowych rodzajöw) . 
Mozna by wi^c stwier- 
dztf, ie Myth II jest 
wtörny i bytoby w tym 



zapowiedzi. Przykladem moze 
byd chodby Heroes of Might & 
Magic 3, ktörej termin wydania 
coraz bardziej si§ oddala zamiast 
przyblizad. Firma Bungie wyczula 
jednak zainteresowanie kontynu- 
acjq swojego produktu sprzed 
roku, wi^c szybko i sprawnie do- 





starczyla gr? spragnionym wra- 
zeri graczom. |aki jest Soulbligh- 
ter? Rewelacyjny. 

Zaczn? nietypowo, bo od sta- 
bych stron. Jest ich malo, lecz jed- 
nak sq. Przede wszystkim,' o czym 
lojalnie uprzedzam, i co, jak przy- 
puszczam, b^dzie koronnym ar- 
gumentem przeciwniköw gry, 
Soulblighter pod wzgl^dem me- 
rytorycznym niewiele si? rözni od 
Fallen Lords. Akcja toczy si? 60 lat 
po zdarzeniach przedstawionych 
w cz$£c\ pierwszej, na tym sa- 
mym obszarze (mniej wi^cej). 
Okazuje si?, ze pomimo zwyci^- 
stwa nad sitami äemnoSci, Zta 
nie udato si§ calkowicie wyplentf 
i powraca ono jeszcze silniejsze, 
by zemScid si? za poprzedniq po- 
razkq. Znöw b^dziesz wi^c musial 



nieco prawdy. Myil$ jednak, ze 
müoSnicy Mytha wybaczq mu to. 
Drugim malutkim mankamen- 
tem jest fakt, ze drobne elementy 
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terenu (drzewa itp.) oraz posta- 
cie w dalszym ciqgu sq spri- 
te'ami, a nie tröjwymiarowymi 
modelami. Wiadomo jednak, ze 
möc obliczeniowa komputera tez 
magranice... 

Jezeli za£ chodzi o engine - na 
pierwszy rzut oka wydaje si?, ze 
niewiele s\q zmienilo. Juz po 



chwili jednak przecierasz 
oczy, przyglqdasz sie uwaz- 
niej, z bliska, a szcz^ka opada 
Ci coraz nizej i nizej... Möwiq, 
ze diabet tkwi w szczegölach. 
Jeieli to prawda, to Soulbligh- 
ter kryje caty legion. Krajob- 
raz jest w nim bowiem abso- 
lutnie oszatamiajqcy. W roz- 
dzielczoSci 800x600, oczywi- 
$cie z akceleracjq sprz^towq, 
wyglqda nieprawdopodob- 
nie. Nad polami snuje si? 
mgielka, krople deszczu pa- 
dajq na falujqcq powierzchni^ 
wody, powodujqc charaktery- 
styczne kölka, idq- 
cy przez wod^ zot- 
nierze zostawiajq 
zasobqSlady, aich 
odbiciajekkofalu- 
jqce, po prostu za- 
bijajq. Ptaki latajq, 
w lesie hasajq röi- 
ne zwierz^ta, a pod- 
palona trawa pali si? 
pi^knym, ultrareali- 
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stycznym ogniem, bu- 
chajqc kt$bami dymu. 



Tego si? po prostu nie 

daopisad 

Röwnie Swietnie 

zrobione sq dzwi^ki. 

Ptaki cwierkajq, chtopi 
zagadujq Ci?, gdy kolo nich prze- 
chodzisz, lubkrzyczqwnieboglosy, 
gdy goniq ich zombie, Twoi zotoie- 
rze komentujq rozkazy, ktöre wy- 
dajesz, woda szumi, po prostu re- 
alizm, ot co. Wszystko doprawione 
wspanialq, nastrojowq muzykq. 
Warto jeszcze dodac, ze do Soul- 
blightera dolqczono dwa bardzo 



rozbudowane programy umozli- 
wiajqce projektowa- 
nie wtasnych map i 
tworzenie scenariuszy. 
Soulblighter jest, 
moim zdaniem, wspa- 
niaty i wielki. Mysl?, ze 
szybko zgodzisz si? ze 
mnq, gdy dorwiesz s\q 
do wlasnej kopii gry. 
W przyszlym miesiqcu 
planuj? obszerny opis 
Mytha II. 

FROGGER 
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Dysponujqcy pot^znq mocq 
zty Overlord prognie zawladnqc 
Swiatami, obalid dotychczaso- 
wych wiadcöw i zniszczy^ wszel- 
kich wrogöw. Na dro- 
dze staje mu mlody cza- 
rodziej oraz jego wuj. 
lak si? tatwo domySItf, 
w postad siostrzenca 
wcielasi? gracz. 

Na Magic & May- 
hem czekali ci, ktörzy lu- 
biq Strategie, i ci pasjo- 
nujqcy si§ RPG. Lqczy 
ona bowiem oba gatun- 
ki, co zresztq staje si<j co- 
raz bardziej modne. 
Rozgrywka zostaia 
podzielona na trzy etapy: Swiat 
Celtöw, starozytna Grecja oraz 
Sredniowiecze, kazdy skladajqcy 
si? z ponad 10 misji. Misje cz^Scio- 
wo zalezq od siebie, gdyz gracz 
gromadzi punkty doswiadczenia i 
zbiera przedmioty, ktörych b^dzie 
mögt uzy<? w dalszych walkach. 

Choc M&M jest przede wszyst- 
kim strategiqczasu rzeczywistego, 
nie mamy w niej jednak do czy- 
nienia z tak typowymi dla tego 
gatunku mozliwoSciami rozbudo- 
wy infrastruktury. Tu rzecz polega 
wylqcznie na walce, zdobywaniu 
magicznych przedrniotöw, umie- 
j^tnym stosowaniu czarövv oraz 
wypeinianiu pewnych zleceri, cz§- 
sto podobnych do zadan prostej 
przygodöwki. Jedynyrni waznymi 
budowlami wyst^pujqcymi wgrze 
sq txod\a mocy magicznej, dzi^ki 
ktörym nasz bohater-czarodziej 
moze kumulowac? mana i w efek- 
cierzucad czary. 

Gracz ma do dyspozycji trzy ro- 
dzaje talizmanöw (Law, Neutral i 
Chaos) oraz 21 magicznych 
przedrniotöw. Kazdy magiczny ar- 



tefakt mozna fqczyd z talizmanem 
danego rodzaju, otrzymujqc w 
efekcie inny czar. Artefakt potq- 
czony z talizmanem Chaos moze 




prawd? dobrze. Przeciwnicy po- 
trafiq atakowad cafymi hordami, 
ale tez szybko przemieszczad si? i 
uciekac przed przewazajqcymi si- 
lami. Bohaterowie stojqcy na cze- 
le wrogich sit my$lq. Otoczeni 
przez nasze oddziaty zawsze stara- 
jq si? uciekad, przyzywajq przy 
tym na pomoc wlasne kreatury 
lub leczq rany. Albo tez skutecznie 
kontratakujq, niszczqc poscig za 
pomocq morderczych czaröw. 
Röwniez bardzo rozsqdnie zacho- 



da<? czar wskrzeszania 
zmartych, a z talizma- 
nem Law - umiej^t- 
noii leczenia ran. Jak 
tatwo obliczy^, gracz 
moze dysponowa£ 
maksimum 63 czara- 
mi (ale podczas bitwy 
moze korzystad z 21). 
Sq to zakl^cia przyzywajqce rözne 
kreatury, np. elfy, trolle, jednoroz- 
ce, smoki, gryfy oraz röznego ro- 
dzaju „nieumartych", ale röwniez 
zwi^kszajqce mozliwosci danego 
potwora albo pot^zne czary bojo- 
we w rodzaju Deszczu Meteoröw 
lub standardowej Kuli Ognia. 

Technika walki w Magic & May- 
hem zostala przygotowana na- 
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kie kl^bowisko, w ktörym nie 
mamy poj^cia, kto kogo wla- 
Snie bije. Czary dzialajq w bar- 
dzo efektowny sposöb, zwta- 
szcza polecam Deszcz Meteo- 
rytöw i Laricuch Blyskawic - 
trafiony nim potwör wyglqda 
jakby byl wtaänie przeSwietlany 
rentgenem. Niestety, pewne za- 
strzezenia mozna mied do diwi^- 
ku. W grze nie ma wielu dialogöw, 
ale twörcy Magic & Mayhem na- 
wet nie pröbowali zdigitalizowad 
ich, co na pewno bardzo uatrak- 
cyjnilobyzabaw?. 

Magic & Mayhem jest grq bar- 
dzo interesujqcq i inteligentnie 
zrealizowanq, a poza tym ma w 
sobie czar, ktöry rözni dzielo mi- 
strza od dziela zwyczajnego rze- 
mieSlnika, liczqcego tylko, ile na 
nim zarobi. Do programu dolq- 
czono edytor scenariuszy, niestety 
doit uproszczony - nie pozwala 
na rysowanie wlasnych map, je- 
dynie na okre^lanie najwazniej- 
szych parametröw. Magic & May- 
hem ma tez wbudowanq opcj^ 
gry wieloosobowej, ale temat ten, 
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wujqsi^ jednostki gra- 
cza. Pozostawione 
same, dajq sobie do- 
skonale rad^ bez jego 
interwencji. 

Walk^ utatwia 
fakt, ze interfejs uzyt- 
kownika zostal znako- 
micie przygotowany. Mozliwosci 
wyboru (walka, czarowanie, uzy- 
wanie wielu przedrniotöw) jest, co 
prawda, duzo, ale nigdy nie zna- 
lazlem si? w sytuacji, by pogubtf 
sie w walce i gorqczkowo szukac 
ikony, na ktörq nalezy kliknqc. 

Grafika Magic & Mayhem jest 
Swietna: bardzo tadna, a przy tym 
czytelna. Podczas walki mozemy 
dostrzec wszelkie potrzebne z 
punktu widzenia strategicznego 
szczegöty, a nie tylko jedno, wiel- 



z niezrozumialych dla mnie powo- 
döw, pomini^towinstrukcji. 

JACEK PIEKARA 
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Half-Ufe byl ladny. Sin 
(moim zdaniem) jeszcze tadniej- 
SZy. Iuzczte>wiekmyslal,zezengi- 
ne'u Quake'a II nie wi^cej nie da 
si^ wycisnqc! i wtedy pojawü si^ 
Heretic II. 

Firma Raven Software po raz 
kolejny potozyla r^ce na kodzie 
wyprodukowanym przez id Soft- 
ware i po raz kolejny udowodni- 
ta, ze potrafi z niego zrobic dobry 
uzytek. Raven jest tvvörcq zaröw- 
no Heretica, jak i serii Hexen. Ak- 
cja obu gier toczy si^ w tym sa- 




Tom otworzyl przed nim przej- 
Scie do Silverspring i bohater 
mögl wreszeie powröcic do 
domu, aby odebrac: nalezne mu 
honory. Niestety, okazato si$, ze 
cate miasto zostato dotkni^te nie- 
znanq plagq, zamieniajqcq do- 
brotliwe elfy w zqdne 
krwi zombiaki. Co- 
rvus musi dowiedziec 
si^, co jest przyczynq 



Unreala. Koderzy z Ravena doko- 
nali istnych cudöw i przeistoczyli 
przasnie wyglqdajqcego Quake'a 
w niezwykle pi^knego motyla. 

Grafika zachwyca i 
to od poczqtku. Przede 
wszystkim Heretic II 
jest grq TPR Ta zmia- 
na nie wszystkim si^ 
spodoba, bo gra si^ 
zupelnie inaezej niz w 



röw ofensywnych. Niestety, jego 
dzialanie nie trwa dfugo. 

Dodanie wielu nowych efek- 
töw specjalnych caikowicie zmie- 
nia wyglqd znanego nam engi- 
ne'u. Doskonale wyglqda ogieri 
oraz ptonqce kawalki drewna. 
Woda faluje, a kiedy si^ zanurzy- 
my, zamiast zwyczajnego „poly- 
blenda" (efektu przycmienia) 
mamy bardzo Jadnie wykonanq 
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mym swiecie, ale w röznych jego 
cz^sciach. 

Corvus, bohater pierwszego 
Heretica, pokonal D'Sparila, W^- 
zowego \eldicQ, ktörego knowa- 



nia omal nie doprowadzily do 
calkowitego zniszczenia pi^kne- 
go krölestwa Puthoris. (ednak Co- 
rvus musiat zaplacic strasznq 
cen? zq zwyci^stwo. Konajqcy 
D'Sparil rzucii pot^znq klqtw^, 
skazujqc go na btqkanie si$ po 
bezdrozach za^wiatöw. W kortcu 
Heretykowi udalo si^ dotrzeC do 
bramy pilnowanej przez demo- 
nieznego straznika. Po krötkiej 
walce elf zaczql wyciera<f ostrze 
wlöczni, gdy nagle pojawü si<j 
przed nim jeden ze shynnych To- 
möw Mocy - rnagiczna ksi^ga, w 
ktörej zamkni^ta zostata esencja 
zyciowa Seraföw, istot röwnych 
bogom, twörcöw Pathoris. 
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straszliwej choroby i znaleil na 
niqlekarstwo. 

Jego podröz nie b^dzie dtuga 
- to wla^nie jedyna, ale bardzo 
powazna wada - gr? udaio mi si$ 
skonezyc w trzy dni. Gdyby nie to, 
zaslugiwataby na jeszcze wyzszq 
ocen^, bo - doprawdy - takiej 
oprawy nie widzialem od czasöw 






normaly FPS. (ednak dzi^ki temu 
zubiegowi nasza postac potrafi 
wykonad wiele nowych czynno- 
sci. Opröcz normalnych skoköw 
moze jeszcze robic salta, a uzbro- 
jona we wlöczni^ - za jej pomoeq 
wydfuzyc skok. Wspina si^ tez po 
linach i, uby lutwiej unikal ata- 
köw przeciwnika, turla si? na 
boki. Wlöcznia umozliwia wyko- 
nanie kilku ciosöw, potem w trak- 
cie gry mozna podniesd: jej sit^ i w 
koricu staje si^ jednq z najmoc- 
niejszych broni w 
grze. 

Heretic mial bron z 
Dooma przystosowa- 
nqdo Sredniowieczne- 
go klimatu. W drugiej 
cz£$ci bron podzielo- 
no na dwie kategorie 
- czary, do ktörych po- 
trzebna jest mana, i 
przedmioty magiczne, 
wymagajqce odpo- 
wiedniej amunieji. Opröcz cza- 
röw ofensywnych, np. Firewall 
czy Sphere of Annihilation uzy- 
wajqcych zielonej many, mamy 
tez zestaw czaröw defensywnych 
dziatajqcych na niebieskq man^. 
Najwazniejszy jest Tom Mocy, 
ktöry zmienia i wzmaenia dziala- 
nie wszystkich typöw broni i cza- 



mgl^. W niektörych miejscach 
(zwlaszcza w dalszych cz^sciach 
gry) Heretic przebija nawet Un- 
reala. Tak ladnie wykonanego la- 
boratorium jeszcze nie widzia- 
lem. 

Oprawa dzwi^kowa jest do- 
pracowana. Odglosy stqpania 
zmieniajq si^ w zaleznoSci od po- 
wierzchni, rözne sq nawet odglo- 
sy plywania do przodu i do tylu. 
Doskonale sq tez eksplozje wywo- 
{ywaneezarami. Muzyka, zapisu 
na w formacie audio, jak zwykle 
pomaga wczuC si? w mroczny kli- 
mat ^redniowieeza. 

Mielismy juz interaktywny 
film akeji, byfy dwie gry SF - teraz 
przyszedf czas na funtasy. I to far 
tasy w bardzo dobrym gatunku. 
Heretic II wciqga calkowicie - nie 
t hee si^ grac* w nie innego. Nieste- 
ty, zbyt szybko sie konezy. Na 
szcz^cie przygotowywany jest 
dodatek z „nowymi misjami", 
jednak musimy na niego pocze- 
kat przynajmniej do marca. 

ZOOLTAR 
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|eJII w tewniei 

producento, Tresposser ma byd 
( ie nowatorskqi prze- 

fom i nowe I 

ninki rozwoju branzj i Smialo 

[Cq luni. 

nikt... i i szaml i ro< he 

mnie ponioslo, *.ho£ wieget, jakie 
od czasudoczasudoderaiyz Elec- 
tronic Arts byly utrzymane w 
podobnym tonie [rze< cywifclew 
i respasserze otwiera si$ w 
nowoä i. Pi najwai- 

tiiejszym. 

fagra nie [est strzelankq sensu 
siiu to, li löwkq, wktörej 

korzystaniez bronl palnejstanowl 
elomrnlöw rue/b^dnyi h 
do (e) ukortczenia. Poniew 
nak jesl |edncx zehnte grq 3D. 
i ,rii|in\ klasy< znle - od engine'u 
grafli 

Po iinu homieniu 1 respa 
zwtqco sl$ uwag? na otoczenie - 

nie [est to zamknl$te pomieszcze- 

nie, tylko od razu otwarta prze- 
strzeri - podczas gry raczej rzadko 
b^dziemy odwiedzac budynki. 
Przestrzeö [est, przynajmniej na 
oko, niezwykle rozIegJa - CZQStO 
im horyzoncie widniejq göry i /v 
dalekie budowle, ktöre nie sq tyl- 
ko elementem teksttuy, ale praw- 
dziwymi obiektami tröjwymiaro- 
wymi. |est tez bardzo duzo drob- 
iim h obiektöw 
drzewa, kwiaty, 
kamienie, slupv 

telegi afii zne, 

jakies skrzynki 

\stko |ako samo 
dzielne obiekty 3D. Najlep 
tego ilusinu |q [est brotf to jui 
niedwuwymiarowesprite'y, tyl- 
ko przedmioty, ktöre mozna do- 
kli ii In ie obejrzec z kazdej stronv 

Tak wielka liczba oddzielnych 
obiektöw pn/wula podejrzewac, 
zedoich wy fwii ileniakonieczna 
|es1 spora moc obliczeniowa. To 
prawda. Trespasser wprawdzie 
pozwala obejsc si? bez akcelera- 
toru 3D (ule uwago - procesor 
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Pentium 

II jesl w 

lakim przypadku niezb^d- 
ny), ale dopiero z nim poka 
zuje swoje prawdziwe, bardzo 
tadne oblicze. Szybko okozujesi? 
jednak, ze sama karta 3D to nie 

.sikd Ze wzgl^du na duzq 
lu/br zastosowanych tekstur po- 

bna jest spora pami^c - 64 
MB to pruktycznie mmimum, zai 



nv i tuk dalej. Mozna 
przesta idla i budo- 

u z riiili skocznie, obrzu- 
cac kamieniami dinozaurv 
oraz pchni^ciem otwiei > u 
drzwi i patrzec, jak kotyszqsi^na 
zawiasQch. Ja kose modelowania 
bardzo przyzwoita - np. rzu- 
cony na zbocze göry karabin 
(czyli przedmlol „podhiiny") nie 
zsun le< z sturla, obracajqc 




na l'ilmie Lost World). Ten ele- 
menl (est jednak dalekiod dos 

nalosci, choc trzeba przyznac, ze 

bestie mozna pizestraszyc oraz 

eczyc. Potrafiq czasem 

:1<k 2e$potow0 i to nie tylko 
podczas ataku na gracza - kilka 
razy zaobserwowafem zbiorowe 
polowanie raptoröw na jakiegos 
duzego gada. 

Tyle o zaletach, czas na lyzk? 
dzlegclu. Najbardzie] denerwu- 
jqce sq okresy nudy zdarzajqce 
si£ podczas gry. Sama fabuta - 
stawiajqca przed graczem zada- 
nie wydostania si^ z wyspy, 
ktöra zupeinie przypadki*m 
nkazujesi^pelnaodtworzonych 
genetycznie, prehistorycznych 
gadöw - moze wciqgnqc. klimat 
bordzo umiej^tni»' buduje tez 
muzyku i etekty dzwi^kowe - 
mi^dzy Innyml komentarae |oh- 

na Hammonda w wykonaniu Ri- 

charda Attenborough. Niestety, 
cz^sto nalezy po prostu isc vv ja- 
kimS kierunku przez kilka ml- 
nut. aby ukonczyc poziora nie- 

i inspirujqce, ale najwyra- 
zniej wyspa jestduza... 

Mozna takie czepiac si^ nie- 
zbyt elektownego intro i outro, a 
takze niedokladnosci modelu fi- 
zycznego. I tak jednak Trespas- 




dopiero podwojenie tej 
wa rtoSci pozwal u g rac 
wygodnie- 
Dlaczego tak doskonala grafi- 
ka vv informacjach prasowych zo- 
stala zepchnl^ta na dalszy plan? 
Otöz bodaj po raz pierwszy w hi- 
storii gier FPP zatroszczono si^ o 
odwzorowanie praw fizyki. Co 
prawda na razie ogranicza si? to 
jedynie do zasad dynamiki New- 
tona, ale teraz praktycznie kazdy 
przedmiot moze byc podniesiony, 
popchni^ty, przewröcony. rzuco- 





si^ woköf swojej diu- 
giej osi. Nie jest to tylko 
„kwiatek do kozucha". Interak- 
tywnosc otaczajqcego swiata zo- 
stata twörczo wykorzystana przez 
autoröw - cz^sto ukonczenie po- 
ziomöw jest bez niej niemozliwe 
(np. aby przeskoczyc przez wyso- 
ki mur r trzeba zbudowac kon- 
st rukcj^ i wspiqc si^ po niej) . 

Electronic Arts reklamuje tez 
doskonalq Sztucznq Inteligencj^, 
vv jakq wyposazono wa}^sajqce 
si^ po terenie dinozaury (jest ich 
dose sporo, jako ze fabul^ oparto 



ser zasJuguje na bardzo wysokq 
ocent?. 

PIOTR GAWRYSIAK 
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Cöz takiego zdarzylo si? w 
roku 1602? PowstaJa holender- 
ska Kompania Wschodnioin- 
dyjska, urodzit si^ Marco Scac- 
chi, kompozytor wtoski, a Ma- 
ksyrnilian III, ksiqz? z dynastii 
I Idbsburgöwlinii tyrolskiej,syn 
cesarza Maksymiliana II, objql 
wfadz^wAustrii. Niby nie wazne- 
go, moze dlatego tytui wydaje si^ 
intrygujqcy. 

Gra zresztq röwniez, chod z 
flleco innych powodöw. lest losy- 
mulocja swiata epoki kolonial- 





Piszqc juz bez ironii - woj- 
na w swiecie Anno 1602 to rze- 
czywiscie kosztowna zabawa. 
Najpierw trzeba osiqgnqc wy- 
soki poziom techniki, potem 
przeznaczyc sporo srodköw na 



döbr wysoko przetworzonych, jak 
brori czy bizuteria, stajemy si<? 
eksporterem, kupujqc niekiedy 
surowee. 



dzej czy pözniej sta- 
je si^ nieuniknione. 
^rodkiem transportu 
sq statki obsJugiwa- 
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nej, klörej akcja rozgrywu si^ w 
wyimaginowanym Nowym Swie- 
cie zlozonym z wysp. Zadaniem 
graeza, jako zarzqdcy kolonistöw, 
|est rozwöj kolonialne] spoleczno- 
Sci, gdy metropolia zupeinie o 
niej zapomniata 

Problemow nie brakuje, tym 
bardziej ze na zamieszkanym 
przez nas urchipelayu pojawily 

kolonie innych paristw. 
zwyczaj na poczqtku sq pny]0 
znie nasla wk »ne, mozna zajqc si? 
gospodarkq i zadowalanlem ko- 
lonistöw. 

Poziom Ich ukontentowania 
wym/u sir w sposöb do$(! oczywi- 
sly rosnie Status spoleczny, a 
tym samym ilos< /loiu pfcicona / 
podatköw. Wrazze wzrostem po- 
zycji w spoleczeristwie rosnq tak- 
ze wymagunia. Na poczqtku wy- 
Starczylm troch^tkaniny idost^p 
dokapln y, Gdy awansujqdoary- 
stokraeji, zqdajq bizuterii, przy- 
praw, alkoholu, tytoniu, kakao i 
dost^pu do teatru, koieiota, szko- 
\y wyzszej. Na poczqtku mozemy 
wystawtf zaledwie kilka budowli 
i musimy zywic ludzi wylqcznie 
rybami. Z czasem z importera 
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Gospodarka troch^ trqci ko- 
munizmem wczystej postaci, rea- 
lizujqc haslo: „kazdemu wedliuj 
p«>lrzeb". Klienci nie placqza to- 
wory, a warsztaty i fermy, podob- 
nie jak instytucje kulturul- 
no-oSwiatowe, utrzymywane & | / 
kasy kotonil (na szcz$£< ie mo£na 
je zamknqc, minimalizujqc ko- 
s/ty gdy ich praca jest chwilowo 
niepotrzebna). Nie przeszkadza 
to mieszkancom wymagad od 
wtadzdarmowych lowuröw i ma- 
teriaföw budowlanych (oznakq 
statusu jest dorn). 

W ramach jednej zasiedlonej 
wyspy nie trzeba robic wiele - t r< i - 
garze sami wiedzq, jakie towary 
skqd i dokqd nosic. Do nas nale- 
zy tylko zbudowanie zakladow 
produkcyjnych, wyznaczenie te- 
imöw pod domy, okreslenie wy- 
sokoäd podatköw. Obsluga gry, 
jakkolwiek w pierwszej chwili 
malo intuicyjna, okazuje si«j dose 
prosta. 

Gorzej wyglqda sprawa z po- 
Iqczeniern dwöch wysp w jeden 
Organum gospodarezy, co pr^- 
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ne... r^cznie. Co prawda Istnieje 
opeja wyznaczenia statej linii ze- 
glugowej, ale ani razu nie udato 
mi si^ jej poprawnie ustawic. l<> 
wary zabrane z jednego portu 
byly wozone po wyznaczonej tra- 
sie w nieskoriczono$<!. R^czne ste- 

anieniesprawia kiopotu, gdy 
ma si? 1 czy 2 wyspy, przy 3-4 sta- 
|esl?ju±problemem. Gdydojdzie 
dotegokonieczno&prowadzenia 
wojny, gospodarka idzie w kqt u 
mnie skoriezyto si? to kiedys 
spadkiem populaeji jednej z wysp 
z ponad 2250 ludzi do 1430. 

Prowadzenie wojny jest pod 
tym wzgl^dem rzeczywiscie trud- 
ne (takzapowiadali autorzy). Bi- 
twy rozgrywane sq w czasie rze- 
czywistym na tej samej mapie. 
Niszczyc mozna wszystko, co 
przeciwnik wybudowai, a opröcz 
oddziatöw konnicy, artylerii i pie- 
choty pokonac trzeba okr^ty wo- 
jenne patrolujqce wody przy- 
brzezne i fortyfikacje wznoszone 
w gJ^bi Iqdu. Sami przeciwnicy 
nie sq zbyt wymagajqcy w walce 
(np. nie odtwarzajq stoczni po 
zniszczeniu, dajq si^ wciqgac w 
proste pulapki), choc w miar^ 
umiej^tnie wznoszq budowle 
obronne. 






wyposazenie i wyszkolenie od- 
dzialöw, nast^pnie pfa< ic za ich 
utrzymanie. Do tego ich zywot 
na polu bitwy przy wyröwna- 
nych silach nie jesl zbyt dlugi. 
Gra Anno 1602 wciqgn^ta 
mnie na dziesiqtki go- 
dzin, cho<:, przyznaj^, 
na dlugo przed premie- 
rq bylem jej entuzjasiu 
Entuzjazm wzröst, gdy 
ZOl '(uzylem porzqcinie 
zrobionq wersj^ polskq 
(bez dzwi^ku wtaseiwie 
nie da si^ grad)- Sp?- 
dziwszy z Anno troch^ 
CZasiij /nalazlem jed- 
nak kilka denerwujq- 
cych wad, obnizajct 
cych grywalnoSc:: klopoty ze 
zautomatyzowoxilem transportu, 
zbyl mala Ih zbo wysp zdatnych 
do zasiedlenia i konie« /nos< |>o 
wtarzanio pierws; yckn zynno^< I 
podezas realizacji kazdego sce- 
nuriusza - to wszystko sprawia. 
ze nie mog^ z czystym sumie- 
niem polecic gry kazdemu. Zale- 
dwie (a moze az) dobra. 

SIR HASZAK 
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„Zmieniio si^ tak wiele, a nie 
si^ nie zmienilo" - spiewa bard 
polskiej prawicy, Leszek Czajkow- 
ski. Siowa te pasujq röwniez do 
trzeciej czqic\ arcypopulamej gry 
The Settiers. Oto bowiem dlugo 
oczekiwany sequel nie przyniösl 
rewolueji, jak si^ W'tjo nioktörzy 
spodziewuli - okuzul sie iylko ko- 
lejnym etapem ewolueji. Czy to 

dobrze? Ano, zobaezmy, 

Nu poczqtku krötkie wyjasnie- 
nie, co to jesl The Settiers. Otöz w 
grze odnosi si? sukees dzi^ki pra 
widtowemu zbilansowaniu go- 
spodarki mafego paristewka, za- 
mieszkanego przez pracowiiv< h 
osadniköw. Budujqc kolejne bu- 
dynki - tartaki, farmy, kopalnie - 
trzeba zadbac o wtasäwy rozwoj 
osadniezego spofeezehstwa i, w 
konsekwencji, armii. Wszystko po 
to, aby napawac si$ widokiem 
kraiku funkcjonujqcego juk me- 
chanizm szwcijcurskiego zegarka 
orüzodniesc nstuteczny sukees. 

Tym ruzem dodano ideologi?. 
Gracz wciela si? w postac wysJan- 
niku swojctjo huiju: Horusu, |owi- 
sza lub c h'lh Yu. Wierni majq si^ 
zmierzyc w ostatecznym zui 
dzonym przez Niego - boga bo- 
göw - pojedynku. W legend? 
wprowadza rysunkowe (raezej 

humorystyczne) intro. 

Przyznaj^, ze po pierwszym 
kontakeie z trzeciq cz^äciq mid- 
iem mieszane uezuciu. Menü po 
le wej , sam i osad nicy bardziej 
podobni do lemmingow niz do 
swoieh poprzedniköw, no i... za- 
raz, gdzie jest opeja budowania 
drogi? W The Settiers III nie trze- 
t> i juz budowac drög. To pierwsza 
zauwazalna zmiana. Drugo jest 
bardziej wstrzqsajqca: nie ma 
zumku petniqcego tez rol<j wiel- 
kiego magazynu. Wszystkie to- 
wary z miejsca produkeji lub wy- 



dobyeia nosi do punktu przeznu- 
czenia od poczqtku do korica je- 
den osadnik - w poprzednich cz?- 
m lach robito si^ to syste- 
mem „od chorqgiewki 
do chorqgiewki'* (a je- 
szcze niedawno znajo- 
mi apowiadali, jak 
wnosili meble na IV pi<?- 
tTO metodq „na seit In 
SÖW"). 

F.lementöw dodat- 
kowych jest znacznie 
wi^cej. Mo/im hudowac 
stocznie, a w nich lo- 
dzle. Pojawil si? hundel 
i zwiqzane z nim elementy: osiol- 
ki, statki transportowe, rynek 
doki. Kazda z trzech ras ma swoje 
Specyficzne mineraly, budynki i 
produkty, nu przykiad Egipcjanie 
- piwo, Chihczycy - ryz, a Rzy- 
mianie - wino i w^giel drzewny. 

Najwi^kszezmiany moznaza- 
obserwowac w sferze militarnej, 
co jest calkiem zrozumiate, gdyz 
byla to pi^ta achillesowa The Set- 



tlers I i II. Tym razem sami decy- 
dujemy o naborze i typie tworzo- 
nych zotnierzy (mogq byc uzbro- 
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zaznaezania punktu docelowe- 
go). Wprawdzie strategii nadal 
jest w bitwach niezbyt wiele, bo 
pojedynczych rycerzy kontrolo- 
wac si? nie da i zazwyczaj do wal- 
ki rzucasi^catqzbrojnqgromad^ 
(zresztq wojaey sami z siebie sq 
dosyc ruchliwi i napastliwi), jed- 
nak nareszeie mozemy nadzoro- 
wac poczynania naszych sit. 

Grafik? The Settiers III mozna 
okreslic tylko jako perfekcyjnq. 
Na kazdym kroku widuc wielkq 
starannosc, dbalost o szczegöly i 
przejrzystoSc formy. Takze anima- 
cja jest rewelacyjna, wszystko wy- 
glqda wspaniale. A przy tym, co 
wu/iif, i ntkiem niezle dziala na 
slabszych komputerach. Gorzej 
jest z dzwi^kiem - monotonny i 
zdecydowanie gorszy niz w Sil. 
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AJecöz, niemadymu... toznaczy, 

nie ma rözy bez kolcöw. 

DoskonaJa. Taka jest ta gra. 
Nicdodac, nicujqc. 

JAKUB T. JANICKI 
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jeni w mieeze, Juki lub wlöcznie) , 
o nawiqzywaniu walki i, ewentu- 
alnie, sromotnej ueieezee z pola 
bitwy. Pojedynczych wojowni- 
köw, podobnie zresztq jak geolo- 
göw. zaznacza siq i kontroluje w 
sposöb typowy dla RTS-öw, choc 
ze wzgl^du na naduzywanie 
PPM jest to troch^ niewygodne 
(przycisku uzywa si? zaröwno 
do przewijania ekranu, jak i 
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Gemnq pustk? kosmosu roz- 
dziera btysk. Pojawia si^ tatajqcy 
spodek sypiqcy iskrami z dysz i za- 
wodzqcy silnikiem (to znaczy za- 
wodzilby silnikiem, gdyby w pröz- 
ni rozchodzil si? dzwi^k). To 
spodek naszegobohatera. Kamera 
przesuwu sie do srodka pojazdu i 
po raz pierwszy mamy okazj^ zo- 
baczyc pilotujqcego go stworka. 
Wyglqda jak. ..jak... No cöz, nie 
ukrywam, ze najlepszym jego od- 
powiednikiem jest lekko nadmu- 
( htinu, fioletowa prezerwalywa 
(wszyMku hcylelniköwoslabych 
nerwach przepraszam za to po- 
röwnume). Stwör ma jednoduze 
oko ponad kulfoniastym, £6Kym 
nosem. Wyglqda naprawd^ prze- 
zabciwnie i tak tez siej zachowuje. 

Chwil^ pöZniej konternphx \q 
postaci kosmity przerywa diwi^k 
dzwonka alarmowego. Wiasnie 
skori« a l< i si^ puliwo. Naszcz^v ie 



UFOs ma 
zwariowany 
klimat, a na- 
szemubohate- 
rowi praktycz- 
nie na co dru- 
giej planszy 

przytrafiajqsi? takie przygody, ze 
az wiosy si? jezq na gtowie. Na 
szczejscie to nie jest gra Sierry, w 




rannie dopracowuno. 
szczegölnie ich anima- 
cj^. UFOs wyglqda jak 





czepowinnisi^niqzainteresovvu« , 
ale niektörzy rodzice pewnie nie 
byliby zadowoleni, vvidzqc swoje 
pi^cioletnie pociechy przy tej grze. 
Kolejnym atutem UFOs jest polski 
j?zyk. 

UFOs to bardzo przyzwoicie 
wykonana przygodöwka. Moze 
nie jest to superhit, ale prezentuje 
si<? znakomicie jak na produkcj? o 
ograniczonym budzecie. Cena 
przyst^pna. zwazyw- 
szy ze UFOs jest sprze- 
^ dawana jako jedna z 
gier pi^ciopaku pol- 
sklch przygodöwek. 
To znakomity prezent 
dla mlodszego brata 
lub siostry (nie nalezy 
jednak dawatf gry 
dzieciom ponizej, po- 



w poblizu znajduje si^ 
ukmu! |.ik(is planeta. 

!*). parszywa pla 
netkci im kraft a< h (7- 
wilizowanego wszech- 
swidiu, wyglqdafq 
daleka jak niebieska 
piteczka w zielone 
ciapki. Gdyby nasz ko- 
smita byl oczytuny. 
wiedzialby, ze mie- 
szkaricy tej planetki nazywajq jq 
Ziemiq. 7. braku lepszych miejsc 
kosmita Iqduje awaryjnie na po- 
wierzchni. Konkretnie - w samym 
srodku wybiegu diu swiri, w pobli- 
zu gospodarstwa wiejskiego. 

Tak zaczyna si^ wielka przygo- 
da malego kosmity w nieznanym 
muswiecie. [ednisi^gobojq, inni 
bijq. niki natomiast niepotrali sit r > 

z nun cUk|u(Iu( A to dlatego, ze 
nasz kosmita wydaje seri^ dzi- 
wacznych dzwi^köw, nie zrozu- 
mioiych dla mieszkaricöw niebie- 
skiej planety. Nie wyklucza to Jed- 
nak interakcji z innymi istotami. 
Pozostaje uniwersalny j^zyk migo- 
wy, za pomocq ktörego czasami 
udaje si^ kogos do czegos nakl<> 
nie! lub (duzo cz^tiej) wywohu 
reakcje negnt\ w nq, czyli ober\\< u 
ci^zkim przedmiotem wodpowie- 
dnikglowy. 



masz ochot^ i uwaznie obserwuj 
rozwöj wydarzeri. 

UFOs ma bardzo Jadnq grali k^ 
i to wtasnie jest jednym z jej naj- 
wi^kszych atutöw. Wszystkie tla sq 
reeznie rysowane i w wysokiej roz- 
dzielczosci. Röwniez postacie sta- 



Cow & Chicken - röwnie zwario- 
wana atmosfera. Dotyczy to za- 
röwno grafiki postaci (moeno ka- 
rykuturalne), jak röwniez humo- 
ru (miejscami prawie niesmaez- 
ny) . [ezeli ktos nie lubi tego rodza- 
ju lekko wulgarnych dowäpöw, 
niepowiniensi^braeza UFOs. Po- 
mimo eukierkowej grafiki i zabaw- 
nych postaci, UFOs raezej nie jest 
grq dla najmlodszych. Nie twier- 
dztj oczywisäe, ze tylko starzy gra- 
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|uz po raz ösmy krölestwo Da- 
ventry znalazto si§ w opalach. Se- 
ria King's Quest, obok Ultimy, na- 
lezy do nujdluzszych i najstar- 
szych (KQ 1 to jedna z pierw- 
h przygodöwek na PC, w 
ktöre gralem). Na jej przykla- 
dzie mozna zaobserwowa£ wszy- 
stkie wazniejsze ewolucje wyglq- 
du i obsiugi przygodöwek nct 
przestrzeni ostatnich lat. Najwaz- 
niejszq zmianq bylo oczywiscie 
przejScie z systemu wydawania 
poleceri slownych do systemu 
ikonowego (Sierrowy odpowie- 
dnik slynnego SCUMM firmy Lu- 
casArts) , u potem do tzw. uniwer- 
salnego kursora, czyli systemu do 
dzis wykorzystywanego w tej czy 
innej formie w 90% wspölcze- 
snych gier komputerowych. 

No wlaSnie... Do dzis? A moze 
raczej do wczoraj, poniewaz przy- 
godöwki przezywajq kolejnq re- 
wolucj?. Bylo jasne, zetaksi^sto 
nie, przewidziafem to juz jakis 
czas temu, piszqco przyszlo^ci ga- 
tunku (Gambler 12/97, „Gry 
komputerowe roku 2000"). Cho- 
dzi oczywiscie o fakt, ze gry przy- 
godowe stajq sie? w pelni tröjwy- 
miarowe. Pierwszymi zwiastuna- 
mi byly produ kcje pseudo 3D, np. 
Dark Earth czy Grim Fandango. 
Oto jednak na rynku pojawity si<? 
pierwsze programy, ktöre, wy- 
daje si$ f polozq podwaliny pod 
nowa ktilpyorie. To wla^nie King's 
Quest 8 oraz Redguard. Wyglq- 
dem i typem engine'u przypomi- 
najqTomb Ruidera, leczpodkaz- 
dym innym wzgl^dem sq to przy- 
godöwki. 

Opröcz zmian natury tech- 
nicznej (jak chocby sposöb obra- 
zowania przestrzeni, po ktörej sie? 
poruszamy) w KQ8 mozna zau- 
w.i/.vc kilka innych detali. ktöre 
odrözniajq t? cz?sc sagi od po- 
przednich. Po pierwsze i najwaz- 
niejsze - Mask of Eternity zawiera 
elementy RPG. Gtöwny bohater, 
Connor, zdobywa punkty do- 
swiadczenia i osiqga kolejne po- 
ziomy, dokladnie tak jak w kla- 
sycznych grach RPG. Oczywiscie 
System jest ekstremalnie upro- 
szczony (prawie zadnych wspöf- 
czynniköw), ale i tak wprowadza 
do gry zupelnie innq atmosfer^. 
Teraz juz trzeba mierzyc zamiary 
ii» i sily. Nie mozna porywac si$ na 
niektöre zadania w poczqtkowych 
fazach gry, gdy nasz bohater jest 
slabiutki. Poza tym KQ8 ma kilka 
innych cech charakterystycznych 
dla RPG, np. poziom zbroi, rözne 
rodzaje broni oraz wskaznik zdro- 
wia. 

Drugq waznq zmianq jest kli- 
matgry. King's Quest 8 nie jest, w 




stety nie ustrzegli si«? kilku irytu- 
jqcych bl^döw. Najwazniejsze to 
zle zrobiony tryb chodzenia 
(w Tomb Raiderze idqca brze- 
giem urwiska Lara nie mogla z 
niego spasc, w KQ8 czy idziesz, 
czy biegniesz - jeden niewlasci- 
wy krok koriczy si^ upadkiem) 
orazwysUjpujqceczasami ktopo- 
ty z kamerq (np. zaczynasz wal- 
czyc z potworem, a on nagle cho- 
wa sit? za murkiem tuz obok; za- 
nim obröcisz kamer?, zostajesz 
szybko i sprawnie zmasakrowa- 
ny), ktörych chyba nie dato sie? 



odröznieniu od poprzednich cz<?- 
sci (aszczegölniesiödmej) , bajkq 
dla dzieci. )est brutalna, miejsca- 
mi nawet bardzo. Smiertelnie po- 
strzelony przeciwnik nie zawsze 
pada na ziemie? martwy. Czasami 
jego agonia trwa kilkanascie se- 
kund - ciatem wstrzqsajq konwul- 
sje, a z ust leje si<? krew. Nie jest to 
widokdla mulych dzieci. 

Teraz kilka stow o fabule gry. 
Niezbyt skomplikowana, ale 
wbrew pozorom potrafi catkiem 
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solidniewciqgnqc. Pewnego pi?k- 
nego dnia artefakt strzegqcy bez- 
pieezeristwa krölestwa Daventry, 
tytutowa Maska Wiecznosci, zo- 
stal rozbity przez ztego maga na 
5 fragmentöw rozrzuconych na 
5 stron swiata. Jednoczesnie na 
krölestwo rzueono po- 
t^znq klqtw^, ktöra 
zamienila wszystkich 
jego mieszkancöw w 
kamienne posqgi. Nie 
wiadomo, dlaczego 
akurat Connor ocalal. 
Moze dlatego, ze jest 





uniknqc, skoro engine jest tego 

typu. 

Opowiedzialbym Warn o KQ8 

znacznie wi^cej, niestety miejsce 

na stronach Gamblera jakoS nig- 
dy nie chee si<j rozeiq- 
gnqc. Postaram si*? 
wcisnqc jeszcze kilka 
uwag i wskazöwek do 
rozwiqzaniu, kioredla 
Was szykuj? (TeTe, str. 
51), a pöki co zapa- 
mi^tujcie sobie do- 
brze, ze w Mask of 
Eternity naprawdcj 

wartozagra* 



isonnorüD 



a moze po prostu mia) 
szcz^scie. Tak czy ina- 
czej, w tej chwili jest 
jedynq nadziejq ska- 
zanego na zaglade 
krölestwa. 

Chociaz KQ8 jest 
grqznakomitqi rewo- 
lucyjnq, autorzy nie- 
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Pierwszy Test Drive röznü sie 
od reszty gier samochodowych w 
czasie, gdy powstal, i temu za- 
wdzi^czaJ swojq popularno&f. 
Niestety, od tej pory przeszedl 
tyle operacji plastycznych, ze 
trudno go rozpoznac w tfumie. 
Nie jest to dobry znak dla milo- 
Sniköw serii. Gra jest bardzo dy- 
namiczna, a pierwsze tego 
oznaki widzimy w intro, w 
ktörym wykorzystano muzyke ze- 
spolu Pitchshifter. Podc2as gry 
mozna posluchac takze innych 
wykonawcöw: Fear Factory, Gra- 
vity Kills, Junkie XL czy KMFDM. 
Melomani bedq mieli wi^c czym 
sie zachwycatf podczas jazdy (i 
nie tylko - muzyka nagrana jest 
w formacie CD audio). Niestety, 
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zami, wSröd ktörych 
sq m.in. Jaguar XKR, 
Chevrolet Corvette 
oraz möj ulubiony 
Dodge Viper, tqcznie 
do wyboru mamy 23 
pojazdy. W menu mozemy do- 
wiedzied sie, jakqpojemno&f sko- 
kowq ma silnik naszego pojazdu, 
sprawdztf przyspieszenie i typ 
opon zakladanych seryjnie. 

Wptyw na realizm gry mamy 
raczej niewielki. Ustawtf mozna 
tylko stopiert trudnoSci i dynami- 
kq zachowania sie samochodu. 
Niestety, nie ma jakiejkolwiek in* 
terakcji z trasq - nie zniszczymy 
latarni ani znaku, a nasz samo- 
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muzyka to jedyny element opra- 
wy diwiekowej, ktörego da sie 
stucha^ . Pozosta Je przy wotu j q 
nieprzyjemne wspomnienia z 
czasöw, kiedy komputery PC wy- 
posazone byly jedynie w PC- 
-speakera. Zgrzyt blach przy otar- 
ciu o bände przypomina pisk kre- 
dy po tablicy, a ryk silnika - mru- 
czenie kota-dachowca. Przy ta- 
kiej pojemnoSci silniköw (min. 
3000 cm 3 ) odglos powinien byd 
duzo pot^zniejszy. 
Gdyby nie bardzo 
dobra muzyka, 
ocene za diwi^k 
obnizylbym 
ol5%. 



Grafika nie zachwyca staran- 
no^ciq, szczegölnie w dobie akce- 
leratoröw 3D f brakuje np. bty- 
sköw chromu na samochodach 
czy jakichkolwiek innych efektöw 
Swietlnych. Gra zaskoczyta mnie 
jednak podczas instalacji, pyta- 
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jqc, czy posiadam 
Rive TNT. Moze wta- 
Sciciele tej karty zoba- 
czq wi^cej efektöw 
specjalnych niz ja. 
Uruchomienie TD 5 
powinno byt jednak 
mozliwe takze na slabszych kom- 
puterach. 

Gra oferuje bardzo duzo röz- 
nych typöw wyscigöw - od poje- 
dynczych na jednej 
trasie po mistrzostwa. 
SpoSröd wielu pozycji 
wybrad mozna np. 
Challenge Cup, Ma- 
sters Cup, Era Cup czy 
Pitbull Cup. Bardzo 
spodobal mi sie wy- 
icig nazwany Drag 
I Race, czyli spraw- 
dzian szybko^ci startu 
z miejsca na krötkiej 
trasie, w ktörym moz- 
na si<? zniierzyd z do- 
wolnie wybranym sa- 
mochodem prowadzonym przez 
komputer. Scigamy sie na jednej z 
16 tras, z czego na poczqtku do- 
stepnych jest tylko kilka, reszte 
musimy odblokowacf, wygrywa- 
jqc jakieS zawody. Na niektörych 
torach b^dzie nas £c\ga£ policja, a 
samochody „cywilne" b^dqprze- 
szkadzaty samq swojq obecno- 
$ciq, co jest milym urozmaice- 
niem. W rol? policji wcielid moze 
si? röwniez gracz, ktöremu znu- 
dzito sie juz uciekanie przed ra- 
diowozem - teraz piraci drogowi 
bedquciekad przed nim. 

Jezdzi<f mozna zaröwno ame- 
rykahskimi krqzownikami szos, 
takimi jak Chevrolet Camaro i 
olbrzymi Plymouth Hemi Cuda, 
jak i bardziej nowoczesnymi wo- 




chöd dojedzie do mety tak samo 
czysty i ISniqcy, jak wyruszyl ze 
startu. Bardzo ciekawie za to wy- 
glqdajq wypadki przy duzych 
predkoSciach, w ktörych nasz sa- 
mochöd wykonuje niesamowity 
taniec na przednim lub tylnym 
zderzaku. 

Program oferuje kilka opcji 
gry dla dwöch graczy - mozna 
ic\ga£ sie n <* podzielonym ekra- 
nie lub za poSrednictwem sieci 
czy null modemu. 

Gra mocno kojarzy mi sie z 
NFS 3 i to tez wptyneto na ocene - 
wprawdzie wzorowanie sie na 
sprawdzonych pomyslach nie 
jest grzechem, ale od serii Test 
Drive oczekiwalem czegoS wiecej. 
MitoSnicy TD i NFS oraz wszyscy, 
ktörzy lubiqsobie poszale<f samo- 
chodami z silnikami ciezaröwek, 
mogq jednak polubid te gre- 
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Wyscigi 
Grafika - 
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Ogöfem: 68% 



Wymagania sprzetowe: 

Pentium 166, 32 MB RAM, 
CD-ROM 4«, Windows 95/98 
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Po pierwszej czq- 
sci gry Moto Rocer 
wszyscy czekali na 
jej nast^pczynitj, no i 
doczekali si^. Dru-ga 
cz^Sd ma doskonafq 
opraw^ graficznq i 
bardzo dobrze odwzorowanq 
technik^ jazdy. 

Od dawna zadna gra nie 
wciqgn^la mnie tak, jak MR2. 
Najbardzie} do gustu przypa- 
dla mi cz^sc motocrossowa, ale 
i jazda motorami klasy Super- 
bike moze wywolac dreszczyk 
emocji. Chociaz w grze znala- 
zly si$ dwa tak rözniqce si^ 
technikq jazdy sporty motoro- 
we, zaden nie zostal potrakto- 
wany po macoszemu. 

Motocykle zachowujq si^ 
bardzo realistycznie, zwtaszcza 
w trybie symulacji - to chyba 
zastuga teamu Yamahy, ktöry 
brat udzial w produkcji gry. Gdy 
za mocno polozymy motor w za- 
kr^cie, wyjedzie spod nas tak 
szybko, ze nie zorientujemy sit? 
nawet, co si«j stalo. PoSIizgi, dym 
z palqcych si$ gum, skoki nad 
innymi zawodnikami i jazda nu 
tylnym kole to chleb powszedni 
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osiqganie wi^kszych przyspie- 
szeri, ale wtedy musimy uwazac 
na zakr^tach, gdyz trzeba ba- 
lansowac ciatem. Gra jest niesa- 
mowicie dynamiczna. Cz^sto po 
upadku delikwent nie bardzo 
wie, co si? stato i dlaczego lezy 
nu ziemi. 



prawdziwi, wszelkie akrobacje 
wykonywane podczas jazdy sq 
bardzo widowiskowe. Postacie 
i motory sq obiektami 3D, na 
ktöre nalozono bardzo do- 
kladne tekstu- 
ry. Ciekawie 
prezentujq s\q 



rqczki. (edynym le- 
karstwem sq oddzielne urzq- 
dzenia sterujqce dla kazdego 
gracza (ale kogo stac na cztery 
pady?). 

Scigamy si? na kilkunastu 
trasach w bar- 
dzo ciekawych 
i urozmaico- 
nych scene- 
riach, do cie- 
kawszych na- 
lezq Sahara i 





Oprawa graficzna 
Moto Racera 2 jest 
doskonala. Widac 
kazdy szczegöl oto- 
czenia i pojazdu, 
ktörym si? porusza- 
my. Zawodnicy za- 
chowujq sie i Q k 
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w grze. Czasem (przy wyjqtko- 
wo dlugich skokach) rna si^ 
wrazenie, ze motory potrafiq la- 
tac, ale grawitacja zaraz przy» 
pomina o sobie i bezlitosnie 
sciqga je na ziemi«?. Podniesie- 
nie przedniego kola umozliwia 




trasy w innych niz 
standardowe warun- 
kach pogodowych, 
szczegölnie w pada- 
jqcym sniegu lub we 
mgle. 

Oprawa dzwi^ko- 

wa jest na doiC wy- 

sokim poziomie, 

zwlaszcza odgtosy 

silniköw i muzyka. 

Ladna i dynamiczna muzyka 

gitarowa pasuje do klimatu gry 

i, co wazne, nawet po dluzszym 

czasie nie nudzi si^. Wyscig jest 

komentowany przez spikera i 

wszystkie ladniejsze akrobacje 

nagradzane sq okrzykami za- 

chwytu. Grac mozemy na jed- 

nym komputerze (do czterech 

osöb) na podzielonym ekranie 

albo skorzystac z modemu, sie- 

ci czy tez zwyklego kabla szere- 

gowego. Podczas gry na jed- 

nym komputerze czasem bloku- 



puszcza amazoriska - 
czasem grafika gry myli 
si<j ze zdj^ciami. W edy- 
torze mozna stworzyc 
dopasowany do wfa- 
snych umiej^tnosci tor. 
Obslugiwac: edytor nie 
jest trudno - kazdy po- 
winien sobie poradzic. 

Moto Racer 2 warto 
polecic wszystkim gra- 
czom. Kto go kupi, nie 
b^dzie zatowacf, zwlasz- 

cza jesli posiada dobry akcele- 

rator 3D. 

2ULU 




Electronic Arts/Delphine Software 

International 1998 

IPSCG 

Wyöcigi 

Grafika: 91% 

Dzwiek; 84% 



Oäötem: 89% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 166 MHz. akcelerator 3D, 
16 MB RAM, CD-ROM 4-, 
Windows 95/98 
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Po ukoriczeniu gry Caesar II 
twörcy zabrali si$ za projekt robo- 
czo zwany „Caesar w kosmosie". 
Chwuia niech b^dzie Zeusowi, ze 
zaniechali tego pomystu i uraczy- 
li nas klasycznie zrealizowanq 
trzeciqcz^sciq! 

CHI toskomplikowany symu- 
lator miasta. Gracz jako guber- 
nator musi wyznaczyd osadni- 
kom miejsca na budow? do- 
möw, udost^pnic wod^ i zyw- 
noic, ktörq oczywiScie nalezy 
wyprodukowac. Potem trzeba 
zapewnic mieszkaricom bezpie- 
czeristwo wewn^trzne i zewn^- 
trzne, rozrywk^, nauk^ oraz 
opiek^ zdrowotnq. We wtasnym 
interesie b^dziemy si^ zajmo- 
waf tworzeniem sieci zbierania 
podatköw oraz przemystem, 
klöry wyprodukuje towary po- 
trzebne naszemu miastu oraz 
na eksport. Waznq rol^ pelni re- 
ligio. Brak swiqtyri wzburzy nie 
tylko mieszkaricöw, ale takze 
samych bogöw, ktörzy stosow- 
nie do swej „dziedziny" mogq 
zaszkodzic naszym wojskom 
(Mars), zbiorom (Ceres), han- 
dlowi (Merkury), flocie (Nep- 
tun) i nastrojom w miescie (We- 
nus). 

Istota CHI polega na doklad- 
nym oddantu regui rzqdzqcych 
miastem. Niemal wykluczutm 
prymitywne „zasi^gi oddziatywa- 
nia" budowIL (ezelistawiamy np. 
bibliotek^, to widzimy wychodzq- 
cego z niej pracownika, ktöry 
idzie „w miasto" i wypozycza 
ksiqzki. Mieszkaricy odwiedzo- 
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nych przez niego domöw majq 
na jakis czas zaspokojonq potrze- 
b^ lektury. Bibliotekarz na kaz- 
dym skrzyzowaniu zastanawia 
si«?, dokqd i£c (a wi^c siec drög 
nalezy tworzyd z rozwagq), po 
pewnym czasie m^czy si<j i wraca. 
Aha - oczywiscie w bibliotece 
muszq byc inni pracownicy, na 
poczqtku widzimy wi^c osob^, 
ktöra zajmuje si^ poszukiwa- 
niem w okolicy bezrobotnych, 
mogqcych podjqc tarn prac^. 

Najdokludniej odwzorowano 
obieg towaröw w miescie. Posluzt? 
si? przykladem: wydobytq w gli- 
niance glin^ robotnik pcha do 
skladu. Starntqd inny robotnik 
przewozi jqdo garncarza. Naczy- 
nia po wyprodukowaniu 
przewozone sq z powrotem 
do skladöw, skqd trafiajq 
na eksport (przyjezdza ka- 
rawana bqdz przyptywa 
statek, w tym drugim przy- 
padku towary przewozone 



je do domöw, gdzie gromadzone 
sq podr^czne zapasy. Wspaniale! 

W CHI nastqpüa integracja 
miejsca akcji. Nie ma juz ekranu 
prowincji, ekranu miasta i pola 
bitew. Rozgrywka toczy si^ glöw- 
nie na jednej mapie. Wrogie 
wojska, nie powstrzymane odpo- 
wiednio wczeSnie, wkraczajq do 
miasta i zaczynajq dzielo zni- 
szczenia. 

Wqtek militarny jest upro- 
szczony, ale nie prymitywny. Mo- 
zemy dysponowac wojskumi 
trzech typöw: piechotq, jazdq i 






waröw a nawet wojsk. Pozycza 
tez pieniqdze i co rok pobiera da- 
nin^. Gdy jego cierpliwosc si^ wy- 
czerpie, przyslane do miasta le- 
giony rozpocznq demolk^. Moz- 
na jednak z nimi walczyc i poko- 
nac je! 

Dzieto Impressions gwarantu- 
je dlugq zabaw^. Karier^ mozna 
zrobic w 20 miastach: pierwsze 2 
majq Charakter wprowadzajqcy, 
potem do wyboru sq miasta wy- 
magajqce raczej dzialalnoSci go- 
spodarczej lub takie, ktöre bory- 
kajq si? z problemami militarnv- 
mi. Znajdziemy si^ w bardzo röz- 
nych sytuacjach, w jednym sce- 
nariuszu trzeba rozwinqc rybo- 
Jöwstwo, w innym - ucywilizo- 
wac zyjqcych na mapie tubylcöw 
itd. Dost^pne b^dq rözne dobra, 
rözne mozliwosci handlu. Kto 
skoriczy gr^, b^dzie 
mögi przez wiele tygo- 
dni rozgrywac scena- 
riusze, ktöre mozna 
znalezc w Internecie. 

Caesar III to trudna 
gra. Poczqtkowo wyda- 
wafo mi si^ nawet, ze sta- 
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sq do doköw) lub na 
bazary rozlokowane 
w catym miescie (za- 
bierajq je specjalni 
pracownicy baza- 
röw). Starntqd inni 
pracownicy przenoszq 



oszczepnikami. Kazdy 
ma 4 formacje, z czego 
jednq znajq tylko zol- 
nierze wyszkoleni w 
akademii. Dodatkowq 
oslonqsq mury miejskie 
i wieze z balistami. Na 
wroga rzucajq si^ tez 
prefekci petniqcy funk- 
c\q policji i strazy pozar- 
nej, zas gdy niszczy 
miasto - takze treserzy Iwöw ze 
swotmi podopiecznymi oraz gla- 
diatorzy. Maly, mify szczegöl - 
wiele takich w grze. 

Duzo wi^kszq roI§ odgrywajq 
kontakty z cesarzem. Moze on za- 
zqdac przysfania okreslonych to- 





nowczo za trudna. Mylitem si?. Po 
prostu trzeba przez caty czas kon- 
trolowac kazdy aspekt rozwoju 
miasta. Kazdaczynno^cwpisujesi^ 
w skomplikowanq siec zaleznosci, 
kazda ma skutki pozytywne i nega- 
tywne. Gubernator, klöry dziala 
„na czuja", dtugo nie porzqdzi. W 
tej grze trzeba wiedziec, co si? chce 
zrobic i dlaczego. 

Ci, co kupiq CHI, otrzymajq 
gr^ genialnq. Wciqgajqcq, efek- 
townq i rozbudowanq, a przy tym 
klimatem görujqcq nad bezdu- 
sznym swiatem SimCity. 

ALEX 




Sierra On-Line/Impressions 1998 
Oplimus S.A. 
Stralegiczna 
Grafika; 72% 
D2wiek: 85% 



Ogotem: 92% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 90, 16 MB RAM. 
CD ROM 4-, Windows 95 
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Na pewno pami^tacie gr$ 
Ultimate Soccer Manager 2 re- 
cenzowanq przez Kristoffa rok 
temu. To byi (i jest) dobry mene- 
dzer pilkarski. Sierra uruczyta nas 
teraz kontynuacjq, ktöra jest nie- 
mal wiernq kopiq poprzedniej 
wersji z dodatkiem kilku nowych 
elementöw. Jest tak podobna do 
swej poprzedniczki, ze po 
uruchomieniu przez chwil^ 
my^lalem, iz pomylilem 
piytki i zatadowatem USM 
2. Mögibym wi^c wtasciwie 
przepisac recenzje Kristoffn i 
doda(f kilka zdah o zmia- 
nadtj ale niechc^bycposq- 
dzony o plagiat i napisz? coi 
o tej grze od siebie, bo jest 
naprawd^ warta polecenia. 

Karier? rozpoczynamy w do- 
wolnym klubie nalezqcym do jed- 
nej z szesciu lig europejskich: an- 
gielskiej, szkockiej, francuskiej, 
niemieckiej, hiszpariskiej i wlo- 
skiej. Nasza praca moze ograni- 
cza<! su= do prowadzenia druzyny 
(coach) albo obejmowac caloic 
zarzqdzania pitkarskim klubem, 
tq< /.nie z ustalaniem cen butek w 
sindionowych fast-foodach (ma- 








nuger). Ta druga opcja naklada 
na nas naprawd? ogromnq od- 
powiedzialno^ - nie tylko za wy- 
nik meczu, ale przede wszystkim 
finansowq. O ile w klubie takim, 
jak Manchester United tatwo za- 
rabiamy krocie, to np. prowadzqc 
niemiecki Freiburg, mozemy 
mied problemy z dociqgni^ciem 
do pierwszego. W grze porusza- 
my si£ tak, jak w USM 2, przemie- 
rzajqc pokoje klubu. Towarzyszy 
nam ladna grafika i niezbyt lad- 
na muzyka, ale w pokojach nie 
ma juz ludzi (tak byfo w poprze- 
dniej wersji), z ktörymi mogliSmy 
porozmuwiac. Teraz porozumie- 
wamy si? przez telefon (komörko- 
wy tez) lub e-mail. Dzi^ki tym 
urzqdzeniom zalatwiamy trans- 
fery pifkurzy, dokonujemy pozy- 
czek bankowych, rozmawiamy z 
zarzqdem, a takze planujemy 
przest^pstwa. Przez komörk<? mo- 
iy bowiem dogudac si£ z tre- 
nerem przeciwnej druzyny i ku- 
pi£ wazny dla nas mecz. Za ten 



meczu. Gra oferuje dwa sposoby 
obserwowania naszych pod- 
opiecznych podczas rozgrywki. 
Pierwszy pozwala oglqdar; spo- 
tkanie z izometrycznej kamery. 
Nie jest jednak zbyt estetyczny 
nasi gracze wyglqdajq jak goryle 
i tak si? zachowujq - glupio roz- 
grywajq pilk«j, co doprowadza 
cziowieka do szaiu. Drugi 
sposöb jest ciekawszy. Wi- 
dok taktyczny (tactical) 
daje nam mozliwoSc podzi- 
wiania meczu z lotu ptaku 
Pozwala to zaobserwowaf, 
czy nasi pilkarze dobrze wy- 
konujq powierzone zada- 
nia. W trakcie spotkania 
mozemy dokonywac zmian 
pilkarzy i korzystad z wczeiniej 
przygotowanych taktyk. Decydu- 
jemy tez, czy sluchuc komentarza 
i efektöw dzwi^kowych. Gracze 
niecierpliwi mogq od razu zoba- 
czyc wynik spotkania, bez oglq- 
dania meczu. 
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ustalic szereg kryte- 
riöw, ktöre musi spel- 
niac potrzebny nam 
zawodnik, a potem 
czekajq nas jeszcze ne- 
gocjacje: z klubem o 
cen?, a z pilkarzem i 
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wione w grze kontakty 
z mediami. Dzienni- 
karze bacznie sledzq 
nasze poczynania i po 
kazdym meczu moze- 
my przeczytac o sobie 
co$ inleresujqcego w 
miejscowej gazecie. 
Czasem po waznym 
spotkaniu poproszq 
nas o krötki wywiad. W poröw- 
naniu z USM 2 bardzo zyskal Sy- 
stem transferowy. Poszukujqc 
wzmocnien, b^dziemy mogli 




USM 98 to produkt 
dojrzaiy i kompletny, 
bogaty w detale, o 
ktöre menedzer musi 
zadbad, co wydtuza 
rozgrywk?. Ale na 
pewno nie b^dzie to 
rozgrywka nudna. 

KACZY 

PS. Gra, niestety, konczy si? 
niespodzianie po dziewi^ciu sezo- 
nach. Sierra obiecata wydac 
update, ktöry ma zlikwidowac 
ten i inne mankamenty, a takze 
uuktualnic sklady druzyn. 

Gr? do recenzji dostarczyla fir- 
ma Wirtualny Swiat. 
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jego agentem o wysokosc kon- 
traktu. 

USM 98 wyröznia opcja ogiq- 
dania rozgrywanego przez nas 
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Wyniagania sprzetowe: 
Pentium 75, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2x ( Windows 95 
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Rogue Squadron to legendar- 
ny szwadron zalozony przez sa- 
mego Luke'a Skywalkera i We- 
dge'a Antillesa tuz po zniszczeniu 
pierwszej Gwiazdy Smierci. Skia- 
da si? z najlepszych pilotöw rebe- 
lianckich zebranych z calej Ga- 



datkowo podkreSla zr^cznoscio- 
wy charakter gry). Do wyboru 
mamy, oczywiscie, podstawowe 
statki floty rebelianckiej, czyli X-, 
Y- i A-Wingi, snowspeedery oraz, 
w pöiniejszych cz^ciach gry, 
V-Winga - nowy, eksperymental- 



szybko dzialajqcq ladnq gr?. Na 
uwag? zasfuguje duza liczba cie- 
szqcych oko detali - kiedy lecimy 
nad wodq w poscigu za todziami 
desantowymi Imperium, za nami 
unosi si^ piana; z lödek wyskaku- 
jq malutcy szturmowcy, ktörych 
mozna rozwala^ laserami itd. Po 
raz pierwszy w grze, w ktörej lata 
si? mySliwcami z Gwiezdnych 
Wojen, dopracowano eksplozje - 
skorzystano z kilku efektöw gene- 
rowanych przez akceleratory i od 
razu jest Iepiej. 

Podobnie jakSotE, RS röwniez 
WYMAGA akceleratora. Wyko- 
rzystuje Direct 3D lub Glide'a, 
wi^c raczej nie powinno byc pro- 
blemöw ze sprz^tem. 




laktyki. Niesamowicie zgrani, o 
nadludzkich wprost umiej^tno- 
Sciach, szybko stajq sie zmorq 
sp^dzajqcq sen z oczu kazdego 
imperialnego zotnierza, stacjo- 
nujqcego w rejonie, w ktörym 
dziatajq. 

W grze wcielamy siq w postad 
samego Luke'a. Przed nami kilka- 
naScie misji, w ktörych b^dziemy 
niszczyt, eskortowac, ratowac 
swiat przed zagladq i wykonywuc 
inne czynnosci charakterystyczne 
dla bohaterskiego pilota. Wyda- 
wa£ by si? mogto, ze mamy do 
czynienia z kolejnq wersjq X-Win- 
ga. Jednak nie. Otöz wszystkie 
misje rozgrywane sq na po- 
wierzchniach rozmaitych planet. 
Odwiedzimy mi^dzy innymi Co- 
reli?, Tatooine'a, a nawet rodzin- 
nq planet? admirato Ackbara - 
MonCalamari. 

Rogue Squadron nie jest sy- 
mulatorem - to strzelanina. Kto 
graf w Shadows of the Empire, 
szybko zauwazy, ze firma Lucas- 
Arts wzi^ia pierwszq czq&c gry 
(misje, w ktörych latato si? snow- 
speederem nad Hoth) i zrobüa z 
tego zupetnie nowy produkt. Po- 
mysl genialny wswojej prostocie, 
zwlaszcza ze obrona bazy rebe- 
lianckiej przed atakiem byta zde- 
cydowanie najciekawszq cz^sciq 
SotE. 

Akcj? mozna oglqdac zza stat- 
ku lub z jego wn^trza. Najlepiej 
lata si? z widokiem z tylu (to do- 



ny statek o duzej sile 
ognia i pr^dkosci ma- 
ksymalnej. Grasig la- 
two i przyjemnie. Mi- 
sje sq rzeczywiscie 
zröznicowane i trzeba 
dokladnie stuchac od- 
praw, bo zniszczenie 
wszystkiego, co si? ru- 
sza, nie prowadzi do 
zwyci^stwa. Latajqcsnowspeede- 
rem, b^dziemy oczywiscie uzy- 
wac harpuna do przewracania 
pot^znych AT-AT, atakujqcych 
nasze miasta i bazy. 

Trzeba przyznac, ze jak na gr? 
wykonanq tak prostymi Srodka- 
mi (korzystano z gotowego juz 
kodu), grafika prezentujesi«? bar- 
dzo dobrze. Dodano kilka efek- 
töw generowanych przez akcele- 
ratory, poprawiono kilka szcze- 
gölöw (ktöre w SotE nie byfy je- 
szcze dopracowane) i stworzono 



Oprawa dzwi^kowa röwniez 
jest na bardzo wysokim poziomie 
- muzyka oczywiscie Johna Wil- 
liamsa. |ak zwykle denerwujqce 
sqodglosy rebelianckich laseröw, 
ale nie nie da si? zrobic - tak byfo 
zawsze. 

Rogue Squadron to bardzo 
ciekawa pozycja, doskonala 
oprawa potqczona z dobrym po- 
mystem - zapewni kilkanascie 
godzin rozrywki. Brakelementöw 
symulacyjnych moze zrazic ku 
niej zatwardziatych zwolenniköw 
X-Winga i T1E Fightera. Jednak z 
drugiej strony wielka rzesza mi- 
losniköw SW, ktörzy nie mieli 
smykafki do grania w symulato- 
ry, moze znalezc w RS to, czego 
szuka - sporo strzelania, znajome 
statki i dobrq opraw?. Mnie gra 
przypadla do gustu - nie preten- 
duje do miana symulatora, a 
mimo to nie jest jedynie banalnq 
strzelaninq. Takich gier potrzeba 

wi^eej . 

ZOOLTAR 




Stereotyp gangstera lat 30. - 
getry wywini^te na buty, garni- 
tur, plaszcz, a pod plaszczern 
broh - zyt do niedawna tylko w 
filmie. Eidos przeniösJ go w rze- 
czywisto^c komputerowq i zapre- 
zentowat na targach ECTS, a obe- 
cnoiC wspötczesnego gangstera z 
krwi i koSci miafa pomöc w pro- 
mocji. I znöw udato si? zaszoko- 
wacklientöw. 

Sama gra jednak nie szokuje - 
to, co czytamy na co dziert w ga- 
zetach jest ciekawsze i vvymyka 
sie Scislemu zaszufladkowaniu 
niezb^dnemu w grach. W Gang- 
sters zycie przest^pczego Äwiatka 
oglqdamy z pozycji jednego z 
boss6w gangöw walczqcych o 
prymat w miescie. Na poczqtku 
nie mamy nie poza kilkoma \udi- 
ml, niewielkim arsenatem i mafq 
sumq pieni^dzy nu „inwestycje": 
werbunek kolejnych gangsteröw, 
zaopatrzenie ich w brori i samo- 
chody. Gang organizujemy an- 
gazujqc bezrobotnych przest^p- 
cöw o odpowiadajqcych nam 
zdolnoäciuch. Charakteryzuje ich 
10 wspölczynniköw, wi^c moze- 
my znalezd czlowieka, ktöry po- 
trafi zorganizowac prac? grupy, 
samodzielnie poprowadzi mafij- 
ny biznes, zr^cznie podpali lub 
wysadzi wskazany obiekt, biegle 
wlada broniqpalnq. Zdarzajqsi^ 
oczywtöcie przest^pcy uniwersal- 
ni, ale ich ustugi slono kosztujq. 

Pierwsze zadanie (o niskiej 
s/kodliwosci spolecznej) to zbie- 
ranie haraezu i „ochrona" wyty- 
powunych obiektöw. Zczasem za- 
czniemy otwierac legalne firmy, 
ktöre przyniosq legalny dochöd - 
przy okazji pokazano mechanizrn 
prania brudnych pieni^dzy. 

Choc miasta generowane sq 
losowo, rozmiar najbardziej do- 
chodowego centrum nie zmienia 
sie, pr^dzej czy pö£niej strefy 
wplywöw grup przest^pczych za- 
cznq sie wi^c pokrywad Zazwy- 
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czaj unika sie vvtedy walki, nacho- 
dzqc przedsiebiorce oplacajqcego 
sie konkureneji, a gdy nie nie 
wsköramy - podpalajqc jego lo- 
kal. Podiozenie bomby bywa roz- 
wiqzaniem ostatecznym - po ta- 
kiej operaeji zadna strona nie ma 
juz pozytku zespornego budynku. 
Na dodatek po tak spektakular- 
nych akejach zawsze trafiamy na 
czolöwki gazet i pierwsze miejsca 
listy podejrzanych. 

W grze mozna takze korzystad 
z uslug prawnika i ksiegowego. 
Prawnik kataloguje wykroczenia 
naszych podopiecznych, ocenia 
stopierizagrozenia podezas podej- 




mowanych akeji oraz przekupuje 
poliejantöw. Ksiegowy ukrywa 
wplywy przed urzedem skorbo- 
wym, dzieki czemu placimy nizsze 
podatki. 

Gangsters to potqczenie kla- 
sycznej strategü z RTS-em. Sporq 
czesc gry zajmuje pla- 
nowanie dzialari gan- 
gu na kolejne tygo- 
dnie. Zadania zleca- 
my szefom grup nale- 
zqcych do naszej ma- 
fii, wyznaczajqc jedy- 
nie, ile osöb powinno 
je wykonad. Szefowie 
grup sami przydziela- 
jq obowiqzki konkret- 
nymludziom. 

Po wydaniu dyspo- 
zycji przechodzimy do fazy reali- 
zaeji, ktöra przebiega w czasie 
rzeczywistym. Mozna wnie^c nie- 
wielkie korekty do planu i wydac 
poszczegölnym ludziom szcze- 
gölowe rozkazy Sledzenia czy zli- 
kwidowania spotkanych na ulicy 
osobniköw. Kto, kogo i gdziespo- 
tyka, wiemy z meldunköw stale 
naptywajqcych od ludzi w tere- 
nie. 

A teren jest dose ladny. Trzeba 
przyznoC, ze twörey zadbali o 
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stworzenie wJasciwego klimatu: 
stylowe samochody, „klasyczny" 
wyglqd gangsteröw, lekki jazz 
przygrywajqcy w tle. Kazdy z po- 
nad 5 tysiecy mieszkancöw nosi 
jakieÄ imie, ma wlasne zajeeia. 
Wszystkie interesujqce nas fakty 
mozemy ustalid, przeprowadza- 
jqczwiad. 

Pomimo tych zabiegöw grze 
czegoS brakuje. Moze wynikü to z 
ograniezenia liczebnoSä gangu 
do 90 osöb (9 grup po 10 osöb) 
czy zbyt malej automatyzaeji pla- 
nowania (trzeba na niq poSwie- 
eid do godziny przy gangu o ma- 
ksymalnej wielkosci). Co praw- 
da, niektöre rozkazy przenoszone 
sq na kolejny tydzieh, np. patro- 
lowanie, ale juz sciqganie hara- 
ezu, czynnosd powtarzana regu- 
larnie - nie. Inteligencja naszych 
podwladnych tez nie zachwyca. 
Je^li kazemy grupie podporzqd- 
kowat sobie domy A, B, C i D, jej 
szef slwierdza, ze zdq- 
zy tylko z A i B. W na- 
stepnym podejsciu 
wydajemy polecenie 
zajeeia sie budynkami 
C i D i szef bez zad- 
nych protestöw sie 
zgadza. Cöz, nie jest 
krowq i moze zmieni<! 
zdanie, a ze boss sie 
nameezy, naklikn. 
straci troche czasu - to 
niewazne. 
Musze przyzna^, ze ze wzgle- 
du na tematyke i sposöb jej 
przedstuwienia Gangsters jest 
produktem oryginalnym i cieka- 
wym. Niestety, defekty (w tak zio- 
zonej grze doS(! dokuczliwe) nie 
pozwalajq zaliczycf jej do grona 
bardzo dobrych. A szkoda. 

SIR HASZAK 
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Eidos 1998 

Mirage 
Strategiczna 
Grafika: 70% 
Dwiek: 76% 



Ogöftem: 69% 



Wymaganla sprzQtowe: 
P166. 32 MB RAM. 
CD-ROM 4*. Windows 95 
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Kaido polska gra to dla re- 
cenzenta ci$2ka pröba, Z |ednej 
strony - produkt polski, rzecz 
i/utlka, zdrugiej |ednak zawo 
elno£< . Do Pyfu pod 

Hem wi^csurowo, nastav 
ny sceptycznie po obejrzemu 
nieciekawych screenöw publi- 
kowanych od |akiego£ czasu w 
Interne« le, l musz$ przyznal, ze 
mlle sie rozczarowaiem. 

Wszystko dzieje m»; na Arenie. 
i<> pusl .( , ktdi 

m iele lat shi2> i Imperium | 
mtejs« e rozwli !ui konflik- 

\i>w NIestety j ot^ga za< z^ta si$ 
( hv!i< ku upadkowi, o Arenii 
pomnlano. Stata si«? cmentcu 
skiem dla vvlelu statköw k 

. -ii'i laty m poszukl 
waniu zoglniony« h technologil 
ukryty< h pod tonaml pyhi i • 






wielkie brawa. Lewq strony ekra 
nu zakrywa celownik (dosk* >r ^ il* ( 
wykonany). Obraz mo >rzy- 

Miza< i oddala« '. (i takie wiu» 
tryb ec ho, ktöl \ usuwa przeszkci- 
dzajq< e w i elowaniu opary i 
dymy, dziata tei jako noktowizor. 
Graa madodyspozyj jistosunko- 
wo molo bronij ale twörcy za- 
sir* i IM um i'vi grq 




zloneprzez pot«j£ne polegrawlta 
( vir ) i a zaiogi rtatköv roz- 

pocz$ty nowe fcy< le I Ine] 

nadziel na ratunek Na|cz$£clej 
koriczytyw$r6d ruin,gdzleii h ko 

pOWOli /«imirriKi! po 

pii.t. Wia&iie nu Aiviir traffl Sope 
bohater, ktörego losami kleruje 
gra< z s*)f<- jesl ostatnim i zlon 
kiem szwadronu kawalerll in 



rialnej elitarne) grupy, ktöra po 
wielu potyczkuth zostata rozbita. 
Chce przezyc i wydostc 
ny. A nie b$dzietozadanu- tulwe 
Pyl w nieslychanie szybkim 
i zasiewyrobi] sobiemiano jednej 
/. najtrudniefszyi h gier FPP. Mm 
lern do czynlenio z wleloma 
ml tegotypu i potrafi^w niegi 
jednak z tym tytuiem mlol 
sporo kiopotöw. P<> pierwsze - 



pr? bardzo 

sprawnie poslugujq 

si^» broniq, Podrugie 

Ich brort niezykle sku- 

ic( znie zabiera nam 

te. Po trzede - 

mamy bardzo mato 

punktow tyt [a. Glnie- 

my prakl co 

chwile, dopöki nie nauczymysi$, 

ze przeciwnikow trzeba unikal 

jak ognia. Niestety, na|cz$äciej 

nie jest to mozliwe i wtedy jedyny 

ratunek to pojedynek snafperski. 

Sope uzbrojon\ [esl w v 

ktöry wyrzucu praw le i 

nek po jednym nac&ni^- 

< in fire, na dodatek mo£e zostal 

przelqczony w tryb snafperski, 
Ten tryb naprawd^ zasiuguje na 



przygodowq w oprawie rpp. a nie 
l PS em (I Irsl Person shooter). 
Müym akcentem patriotycznym 
jesl nazwanie firmy produkujq* e| 
granaty An hei Radom :)). W 
dalszych etapach gry znaleii 
moina lume laserowq, a nawet 
ladunki nuklearne, ktöreprzytiu 
si^do wysadzania przedmio- 
töw bloku|q< yc h (irog^. 

rwtfrcy yry rozwodzili si§ nad 
doskonaloM mopruwygraficznej. 
Wiele n <» o systemi 

tel, mgle i innythciekawychefek- 
tach. Niestety, w poröwnaniu z 
takimi produkcjami jak Half- Ute 
CzySin (oUnrealuniewspomino- 
jqc) nie ma si^ czym chwalic. Te- 
kstury sq strasznie przeladowane 
i nieczytelne, design broni zalo- 



sny (zwJaszcza brori podstQ 1 
wa, c/vli karabtoj wyglada sn 
nie), a w z> tem sq posta« le p 
( iwniköw w grze temat potrah 
ino bardzo powainiej a ivm 
i zasem modele wyglqdajq |ak z 
komlksu dla dziec i. Szkoda, pi 
takii jo1\- kllmal bardzo siq 

psuje. PomMmy milczeniem ani- 
macje i wykonanie modeli, bo z 




realizmem niewiele majq wspöl- 
nego. 

Inteligen« ja e< iu rüköw 

röwnuv nie zadzfwia Kiedy pod- 
szedtem i k Imtko do jednego ze 
5tra±nlköw, ten i\un lainiemiaJ 

ny« h szans, ieby mnie zoba 
ustyszei nagle od wrA 11 

■. mojqstron^ I trzelai . 

Telepatia, i zy i o? 

Jednak najbardzie] ro 
ngine'u gry |esl szybl 
dzialanla. Wladomo na 

P200MMX gra nieb^dzie« bodzi< 

bko, bo io sprz?l mot no jui 
przestarzaly; ale PI 1400 powinno 

i\mh zasem nie 
laziem osoby, u ktörej i'vi dzialal- 
hv tak, jak powinlen, A p 
gra nie [esl bardzo efektow na i 
nie ma prawa dziaia< ttik wol 
lobry pomysl n 

i siabe wykonanie. * kiyby do- 

pra< ' »wano engine. Pyi bylby grq 
doskonatq. A tuk jest zaledwie 
przßi l^tnq. No i, oczywiicie, ü 
ba mie< <J<> nie] BAAAARDZO 
duio i lerpllwoä I. 

ZOOLTAR 




Optimus Nexus 1998 

Optimus S.A. 

3 D/ Przygodowa 

Grafika i 
Dzwiek 70% 



O^öfem: 58% 



Wymagania sprzetowe: 
Penlium 133. 32 MB RAM. 
CD-ROM 4« Windows 95/98 



Swiot Thiefa, drugiej po Sy- 
stem Shock gry F'PP ftrmy Looking 
GlosSj (est i röche dziwny. Na 
pierwszy rzut oka wyglqdo na 
wczesne Sredniowit-cze, jednak 
kledy si^ przyjrzec bliiej, okazufe 
si^, ze istnieje w nim technika. 
Dosy^prymitywrm, ole rozwiniQ- 
U\ nu tyle, ze mogq powstal huty 
oraz coi w rodzaju oäwletlenia 
elektryi znego. 

W tym dzlwnym ■ zyje 

Garrel voleui extraordinaire 

rdzlej doskonaiy). |ego jedy- 
Mvm pcmem |( j n1 Dobr) Zoro 
bekj ale ponlewoi i iarrel zostal 
howany przez bardzo sza- 
cowne bractwo (cos w stylu gil- 
dil ztodziei), ma swoje zasady - 
okrada tylko bogatych. To 
pi awdziwy misl n oim fa- 

i. hu. Potrafl siv prawl< < j |p- 

staie poruszuC |esl bardzo szyb- 
ki, n w gl^bokim denlu stajesi^ 

wieniewidziulny. I toskonale 
strzelo z fuku i postugujesie; wy- 

hami 

W grze Thiet trzeba dosta- 
wac sie? do budynköw i wynosk! 
/ nii \\ okreälone przedmioty. W 

2< ilr/tu,s( i od pOZlomil t r Li- i 

s< i mogq si«: tei pojawia« 

dodatkowe -np. ukras^zfo- 

to i dobra o okre&lone] wartoft i. 

znaleil Inny drogo< enny 

nlot, Niti najtrudniej&zym 

iomle naj< z$i< ie] nie wolno 
nlkogo zabijal. To zresztq zna 

nna i im ha tej gi y mr i ho* 
«l/i w niej o zabijanie. [eieli zo- 
stantemy zauwaieni, [est bar- 
dzo tie najprawdopodobniej 
giniemy 

Prze* Iwnlcy sq zna znie sil 
nlejsl i zostall wyposaieni w |ed 
mi i / najbardzie] „zaböji zych" 
Sztucznych Inteligencji, |akie w 
zyciu widzialem. [eiell usl) 

e& kroki, naty< hmiosl klerujq 
si^ w sträng z ktöre) da hodzq. 
lezeli nas zauwaiq I uznajq 
nie ma sensu wafc zyi , blegnq 
pomoc (tok samo, gdy rnoaio 



i . Po- 

tem wrucajq 

we trzech i zq- 

\<x\<\ prze- 

szukiwac oko- 

O tym, czy 
jestesmy widoczni, inlormujr nas 
krysztal na dole ekranu. Im moc- 
niej £wieci, tym tatwie] nos do- 
strzec. Kiedy jest zupetnie czarny, 
strainik nas niezauwaiy, pöki no 
nas nie wpudnie. |ezHi m howa- 




,- 
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je juz tylko od- 
dqgnq£daiow 

cieri i dokori- 
czy<f dziei.i 

Przeciwnlköw, 
ktörzy nie zda- 
jq sobie spra- 
wy, ze jestesmy w poblüu, m< 
zdjqd celnym strzatem z luku. 
Luk ma znacznie szerszi 
stosowanie dzieki rozbudowa- 
nemu arsenaiow i rozmaity« h 
niejsze sq strzalj 
dne (najlepiej wy- 
kupk caly zapas) . 

Shizqdi nid |)o- 

< Imdni i kominkow - 



* 



m 



Q) uema. wi« 
na na przeiyi 
Moznu tei uzywad 
K h do zmywania 
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ewentuolnych swiadköw. Sryc hi u 
kroki, czasem rozmow^, zoJnierze 
na warcie majqzwyczaj gadac do 
siebie, gwizdac lub spiewac. Przez 
uil\ czas towarzyszy nam muzy- 
ka (nie mozna jej wytqczyc), ale 
na n()ol bardzo dobrzeoddujeat- 
mosfer?, 

Thiefjest nietuzinkowy, lezeli 

kto$ z Was wybiera w RPG zfo- 

lu lub skrytoböjc^ r tu gra jest 

diu niegoobowiqzkowü. \1<>/esi«j 

naw zft , |ak ogota M bogate do- 
mostwazdöbrwszelaki« h. NIi 
mowitaatmosfero, ( zasem przez 
kilka mlnul trzeba siedziedwbez- 
i \xi hu aby straini^ y nas nie zu- 

izyli. Musimy przemykad od 
cienin do clenia, uwazajqc nu 
oicna inu Ich Üe latwo nas zoba- 

i ). 



<£M 
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mysi^wrogu pomieszczenia. nie 
zostaniemy wykrydi nawel gdy 
siuniebezpo^rednionad nami. 

Jezeli chcemy oczy^cid drog^ 
odwrotu lubpoprostn po 

s/kody, mozemyu/M rni< 
- najlepiej od tytu. Gdy w poblizu 
znajdujq mh Innl ludzie, na{lepie] 
skorzysta« zpalki- coprawda tyl- 
ko ogtusza nieszcz^^nika, nie za 
to nierobi halasu. Potem pozosta- 
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Niekledy, zamiasl akradadbo- 
()(ii\< h„ i um rei eamienia si? w 
prawdzlwq hien§ i mentarnq i 
ograbia katakumby, w kt<Si 

pat^taju siv odraiajqce zombiaki 
(Mir wi.l/iuli'Mi taklch w zadnej 
grze). Od dawna nie bylo gry z 
takq atmosferq. |ezeli chcecie 
spra iuk to jesl by< ztodzie 

|ena konieczniezagrajde. 
THIfF 






plam krwi, ktöre zostuty po na- 
szych skrytoböjczy< h dziala 
niach. Strzaiy z mchem tworzq 
kobierzec, skutecznie iiumiqcy 

nasze kroki na zdradliwych ka- 
miennych posadzkuth czy nie- 
talowych plytach. Do czego stu- 
irzaly z przywiqzanym sznu- 
rem, nie musz$ chyba tluma- 

W oprawie d^wi^kowej na 
uwacjt; zastuguje warstwa SFX. 
Na podstawie dzwi^köw mozna 
Listalk polozenie strazniköw i 
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Eidos/Looking Glass 1998 

Mirage 

3D 

Grafika: 60% 

Dzwiek: 90% 



O^ötem: 89% 



Wymagania sprzetowe: 

Pentium 166 MMX. 3? MB RAM, 
CD ROM 4" , Windows 95/98 



recenzje 

GAMBLER 



Rynek polski nie mial dotqd 
szcz^scia do atlasöw multimedial- 
nych. Niemal wszystkie truiiutv 
zza oceanu i nawet ubrane w pol- 
ski j^zyk koncentrowaty si^ na od- 
legtych miejscach, nie dostarcza- 
jqc podstawowych informacji o 
naszym kraju. Najbardziej wido- 
mym tego przykladem bylo dzielo 
kartograficzne, w ktörym na mu- 
pie Polski znajdawaty si§ jedynie 
lödii Krakow. Uzytkownikowi po- 
zostawiono wybranie sposröd 
nich obecnej stolicy Polski. 

I oto w momencie rutzej nie 
sprzyjajqcym wchodzeniu na ry- 
nek multimediöw (nie mysl^ o 
okresie okotoSwiqtecznym, lecz o 
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plractwle na takqskal?) pokazal 
si? profesjonalny produkt, wyda- 
ny przez Paristwowe Przedsi^bior- 
stwo Wydawnictw Kartograficz- 
nych, polonocentryczny w pozy- 
tywnym tego slowa znaczeniu - 
Polska, jakkolwiek zajmuje sporo 
miejsca, jest tylko jednqz trzech, 
a moze nawet czterech cz^ia 
atlasu. 

Skiada si^on bowiem z dwöch 
ptyt. Na jednej znajdujqsi^ mapy 
[ x »s/czegölnych kontynentöw 
(polityczne, geologiczne, fizyczne, 
widok satelitarny) oraz partstw. 
Na drugiej — szczegötowe infor- 
macje o Polsce, tematyczne mapy 
Swiata w skali makro, kosmos, 
animacje 3D wyja^niajqce stoso- 
wane najcz^ciej terminy geogra- 
ficzjie oraz... quizy. Podczas pre- 
miery uutoizy wielokrotnie za- 
strzegali, ze program nie ma edu- 
kacyjnego charakteru, a tego typu 
wstawki uwazali za zto konieczne. 
Chyba niepotrzebnie. 

Material dobierany byl najwy- 
rainiej tak, by kraje najwazniej- 
sze, o ktörych nalezy wiedzie<! wi^- 
cej, zostaty przedstawione dokla- 
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rozmiaröw, umiesz- 
czone sq w osobnych 
oknach. Chociaz pro- 
gram wykorzystuje 
rozdzielczoSd 640*480, 
duzo wygodniej pra- 
cuje s\$ z nim w roz- 
dzielczoSci 800*600 
lub wyzszej. 

Nie odmöwitem 
sobie przyjernnoSci 




nowych woje- 
wödztw ze sto- 
licami, uzupelnioneliczbqpowia- 
töw i gmin, to rozwiqzanie nie sa- 
tysfakcjonujqce. Zwlaszcza dla 
kogoS, kto b^dzie korzystat z pro- 
gramu do korica przyszlego roku, 
na kiedy zapowiadana jest kolej- 
na edycja atlasu. 

Pozostale wady wynikajq ra- 
czej z braku doSwiadczenia wy- 
dawcy i developera na rynku mul- 
timediöw. Opracowaniegraficzne 
jest do£<! toporne i lekko pass^. Po- 
jawiajqce si? co chwila okna syste- 
mowe z komunikatami byty mod- 
ne tuz po wprowadzeniu na rynek 
Windows 95, kiedy kazdy chcial 
pokazaf, ze idzie z duchem czasu. 
NieczytelnoSd niektörych menu 
przed wybraniem ktörejS opcji nie 
ma juz nie wspölnego z modq. Au 
torzy nie wzi^li tez pod uwag? ak- 
tualizacji przez Internet, co ich 
zdaniem wynika z konstrukqi pro- 
grumu. Nalezy miec nadziej^, ze 
w nast^pnej wersji zostanie to 
zrnienione. 

Solidna poreja niezbyt umie- 
j^tnie podanej wiedzy, troch? za- 
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dniej. Dzi^ki temu materiaty o 
wi^kszoSci krajöw europejskich, 
Stanach Zjednoczonych, Brazylii i 
Chinach opröcz opisöw podajq- 
cych wszystkie podstawowe fakty 
oraz map fizycznych zawierajq 
zdj^cia, filmy oraz ciekawostki 
krajoznawcze sygnalizowane 
ikonkqkrokodyla. 

Mapy majq niewiele elemen- 
töw aktywnych. Na poglqdowych 
mapach fizycznych pojawiajqsi^ 
pojedyneze krainy geograficzne, 
2-3 najwi^ksze rzeki. Najwi^cej 
jest ich w Polsce - gdy jezdzimy 
kursorem po mapie, podswie- 



poröwnania progra- 
mu z jednym z ksiqz- 
kowych wydari atlasu 
PPWK, fakt - nie naj- 
nowszego. Wersja 
multimedialna bije 
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tlajq si<* wszystkie 
krainy geograficzne. 
Szczegötowe mapy 
wi^kszych paristwczy 
kontynentöw, skano- 
wane z wydania 
ksiqzkowego, mozna 
przewijad. Legendy, 
zazwyczaj pokaznych 



ksiqzkowq nie tylko liczbq 
map, tatwo^ciq wyszuki- 
wania i, co oczywiste, 
warstwq multimedialnq 
(np. muzyka specyficzna 
dia danego kontynentu 
czy regionu w Polsce) , ale 
takze ilosäq tekstu. Atlas 
zawiera syntetyczne opi- 
sy paristw rzadko spoty- 
kane w innych publikaejach. Do 
tego — teksty o krainach geogra- 
ficznych, ciekawostki, komenta- 
rze do animaeji. W sumie ogrom- 
na wiedza i to do$£ aktualna. Je- 
dyne zastrzezenie mialem do 
mapy nowego podzialu admini- 
stracyjnego Polski (stary tez jest i 
to rzetelnie zrobiony) - kontury 



bawy ; latwo&f wyszukiwa- 
nia pahslw i indeks alfa- 
betyczny, stosunkowo wy- 
soka cena - 195 zl - trud- 
no wyda£ jednoznaczny 
werdykt. Biorqc pod uwa- 
g§ czysty utylitaryzm, 
Wielki multimedialny 
atlas swiata nie ma kon- 
kureneji. Kto^, komu potrzebna 
jest na co dzieri podstawowa wie- 
dza geograficzna - uezen, dzienni- 
karz, biznesmen - powinien go ku- 
pier. I powinien byc z niego zado- 
wolony. 

PAtCJUSZ 




PPWK/DOW&DOW 1998 

Vulcan 
Altas 



Ocena: 72% 



Wymagania sprz^towe: 
486DX4/100, 16 MB RAM. 
CD-ROM 8- . Windows 95/98 
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To juz trzecia edycjQ encyklo- 
pedii PWN. Pierwsza polska en- 
cyklopedia na CD 
stala si§ röwniez 
pierwszq DVD, 
zaprzyjaznitasi^z 
Internetem, a w 
wersji CD utyla o 
jednq ptyt^. Nie 
dziwnego - przy- 
byto jej haset. 

Przyznam, ze 
ich liczba robi wrazenie: 103 1 10. 
Nujpowazniejszy zarzut pod ad- 
resem cz^Sci poprzedniej, czyli 
mala liczba haset, odszedt w nie- 
pami^l. Gorzej, gdy zagtejbtf si^ 
w szczegöty. Wi^kszo,^ haset to 
krötkie definieje - jak tlumaczq 
uutorzy - pokrewne informaejom 
z Leksykonu PWN. Leksykonu 
pod r^kq nie miatem, uleporöw- 
nutem z Malq Encyklopediq 
PWN. Wi?kszo££ krötkich haset w 
warstwie treSciowej zgadzata si? 
co do przecinka (to mnie troch? 
rozezarowalo), lecz cz$£t zostulu 
opatrzona a to ilustracjq, a to 
diwi^kiem, a to zapisem nuto- 
wym. Widaf, zestowo „multime- 
dialna" w tytule figuruje nie na 
prözno. 

W gqszczu haset poruszamy 
sie do$£ sprawnie, korzystujqc z 6 
indeksöw: slow, temutycznego, 
czasowego, geografieznego, kate- 
gorti i Uustracji. Mozna jedowol 
nie tqczyd, wi^c wyszukanie hasta 
nie sprawia ktopotu. 

Teksty nie sq upstrzone potq- 
czeniami hipertekstowymi. Zda- 
rzajq si? sytuacje, gdy odsytaez 
kieruje nas nie tarn, gdzie chcieli- 
£my. Wojna trzynastoletnia za- 
koriezona pokojem toruriskim od- 
sytu nas doroku 1411 (opostano- 
wieniach pokoju z 1466 r. ani sto- 
wt 1 1 . Niedobory potqczeri z powo- 
dzeniem jednak mozemy sobie 
zrekompensowad, klikajqc no do- 
wolnym wyrazie lewym klawi- 
szem myszy. Spowoduje to wy- 
swietlenie listy haset, w ktörych 
len wyraz wyst^puje. 

Tekst uzupetniono grafikq i 
dzwi^kiem: zdj^ciami, rycinami, 
fragmentami przemöwieri, fil- 
möw, utworöw muzycznych, ani- 
maejami 3D, tabelami. Opröcz 
odnoSniköw w tekscie wszystkie 
pozatekstowe dodatki wyrzucono 
na margines, co okazato si£ doS£ 
wygodne. Duze wrazenie zrobity 
na mnie zaröwno animaeje naj- 
wi^kszych polskich bitew, jak i te 
oprowadzajqce po peretkach ar- 
chi tektury i prezentujqce style ar~ 
chitektoniezne. Dobör fragmen- 
töw przemöwieri daleki jest od 
sztampy: z wystqpieri Wtadysta- 
wa Gomutki wybrano prze- 




möwienie na wiecu w paidzierni- 
ku 1956 r. i z marca 1968 r., a 
fragment przemöwienia radio- 
wego Stefano Starzyhskiego z 
wrzesnia 1939 r. tez nie jest tym 
najbardziej znanym. 

Z encyklopediq iciSle wspöt- 
dziatajq osobne programy: Atlas 
geograficzny, Historyczny atlas 
Polski, Mapa nieba, Okresowy 
uktad pierwiastköw, Kronika fil- 
mowa, Galeria malarstwa i Gale- 
riüzabytköwarchitektury. Odno- 
sniki do tych programöw poja- 
wiajq si^ w tekscie encyklopedii i 
sq automatycznie uruchamiane 
przy wybraniu. Programy nie sq 
duze, ale majq ciekawe wtasnosci 
- Atlas geograficzny sktada si^ 
z map (gtöwnie fizycznych) 



wyswietlajq si?, gdy przejedzie si? 
nad nimi myszq. Atlas historycz- 
ny doskonale oglqda si^ jako 
slide show, bo pokazuje wszelkie 
zmiany granic Polski, nawet jesli 
odbywaty si? co rok czy dwa. 
Uktad okresowy pierwiastköw 
pozwala je dzielic pod kazdym 
wzgl^dem na kilka grup. WGale- 
rii zabytköw mozna wybra<f bu- 



CAMBLER 



tego drugiego me- 
dium jest znacznie 
wygodniejsze, bo 
choc na obu plytach 
zamieszezone sq in- 
deksy haset to przy 
oglqdaniu multi- 
medialnych dodat- 
köw trzeba zmie- 
niac krqzki - na 
pierwszym umie- 
szezono dzwi^ki i 
zdj^cia, na drugim filmy i anima- 
eje. Nu dodatek warstwa multi- 
medialna programu na DVD jest 
lepszej jakoSci. 

Encyklopedia PWN to bardzo 
wygodne narz^dzie. Ma tak mite 
dodatki, jak aktualizowanie ha- 
set z Internetu czy program Super 
Memo, dzi^ki ktöremu mozna 
powi^kszat stan swojej wiedzy o 
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hasta encyklopedycz- 
ne. Osoba posiadajq- 
cadost^pdo Internetu 
moze si^ zastanawia^, 
czy kupic produkt 
PWN, czy korzystad z 
bezptatnej sieciawej 
encyklopedii Fogry - 
w tym wypadku wy- 
bör jest trudny. Pracu- 
jqcym off-Iine möge z 
czystym sumieniem polectf pro- 
dukt PWN. 

PAtCJUSZ 
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paristw i kontynen- 
töw z wieloma aktyw- 
nymi elementami: 
miustami, rzekumi, 
szczytami. Ich nazwy 



mozna oglqdac, szere- 
gujqc wzgl^dem do- 
wolnej kolumny. 

Opröcz wersji CD, 
za ktörqklient ptaci, w 
pudetku znajduje si§ 
jeszcze encyklopedia 
na DVD. Korzystaniez 
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PWN/Vulcan 1998 
PWN 



Wymagania sprzQtowe: 
Pentium 75, 16 MB RAM. 
CD-ROM 4», Windows 95/98 
lub NT 4.0/5.0 
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Widziane z Zacisza 



Lza si$ kr^ci 



Wzruszyt mnie Microsoft do tez. Moje 
wzruszenie zacz^to si? w momencie, gdy 
przyjrzalem si^ od srodka pakietowi Di- 
rectX i jego poszczegölnym elementom. 
A ostatnio zawitat do mnie Gawron i 
podrzucü SDK (czyli Software Develop- 
ment Kit) do DirectX 6.0. Wiem, ze ten 
SDK ma juz kilka miesi^cy, ale do tej 
pory wystarczat mi 5.0, dlatego nie za- 
glqdatem do niego. Zrobilem to dopiero 
teraz. I wzruszenie odebralo mi mow^. 
Czym zaskoczyli mnie panowie z Red- 
mond? 

Zrobili cos, co si? nazywa DirectMusic. 
Czyli - w skröcie - wtqczyli do Windows 
nowe rozwiqzanie, jak sami twierdzq - za- 
awansowane, wynikajqce z wieloletnich 
doSwiadczeri, pozwalajqce na odtwarza- 
nie muzyki o znakomitej jakosci. Co w tym 
takiego wzruszajqcego? Ano, przez okoto 
dziesi^c tat jedynym politycznie popraw- 
nym sposobem uzyskiwania dzwi^köw 
pod Windows byto odgrywanie pojedyn- 
czych pliköw typu WAV lub MID. To, ze ani 
jedne, ani drugie nie nadawaty si§ do 
praktycznego wykorzystania w grach, a w 
wi^kszosci wypadköw takze w normai- 
nych programach, wiedzieli wszyscy - 
poza Microsoftem. Pojedynczy diwi^k to 
za mato, musi byc mozliwosc zmieszania 
go z innymi. MIDI jest swietnym standar- 
dem, ale jakosc dzwi^köw tworzonych na 
syntezatorach, wywodzqcych si^ od AdLi- 
ba, nadaje si? raczej do muzycznego ilu- 



strowania chinskich tortur, a nie tego, co 
widac na ekranie. 

Zrozumienie tych skqdinqd prostych 
faktöw zaj^to Gatesowi sporo czasu, jed- 
nak kiedy w koricu dotarto do niego, ze tak 
si^ nie da, powstat DirectSound. Rozwiq- 
zania dotychczas nie pasujqce do powaz- 
nego programu, jakim jest Windows, sta- 
ty si^ jak najbardziej prawidlowe, bo za- 
projektowat je, wywazajqc otwarte od 
pi^tnastu lat na oSciez drzwi, sam wielki 
Microsoft (mniej wi^cej to samo mozna 
zresztq napisad o catej reszcie DirectX-a). 
Jednak DirectSound to tyiko potowa suk- 
cesu, jako ze pokonany zostai jedynie pro- 
blem miksowania dzwi^köw (czyli mozna 
bylo odtworzyc jednoczeSnie kilka pliköw 
WAV w taki sposöb, ze stychac byto wszyst- 
kie). Muzyki nie byto dalej. To znaczy 
byto, ale tragiczna. 

I oto pojawil si^ DirectMusic, System 
muzyczny, sktadajqcy si$ z bardzo röznych 
elementöw, ktörego jqdrem jest - uwaga - 
odgrywarka do MOD-öw! Nie, nie, nie ma 
lekko, MOD-öw bez napisania konwertera 
odtworzyc si$ nie da, ale zastosowane 
technologie sq kopiq chwytöw, ktöre poja- 
wity si^ na swiecie razem z Amigq... Jak si$ 
odgrywato MOD-y? Po pierwsze, MOD-y 
zawieraty samplowane instrumenty. W 
DirectMusic to si^ nazywa DLS - Down- 
Loadable Sounds (pomyslet, ze swi^tej 
pamieci Gravis Ultrasound tez korzystat 
z tej technologii, pözniej skopiowanej 



w Sound Blaster AWE). 
Przyznacie chyba sami, 
ze nazwa „DLS" wyglq- 
da znacznie lepiej niz 
„sample z Amigi". 

Po drugie, w MOD- 
-ach wysokosc odtwarza- 
nego dzwi^ku byto mo- 
dyfikowana przez zmian? 
cz^stotliwoSci odtwarza- 
nia oryginalnego sam- 
pla. Na pececie zq- 
wsze wymagato to 
miksowania sampli 
na drodze progra- 
mowej (chyba ze ktos 
miai GUS-a). Dawato 
si? to zrobtf nawet 
w niemal czystym Tur- 
bo Pascalu, wspartym 
JEDNA^ instrukcjq 
asemblerowq. Pisa- 
tem o tym zresztq kiedys w Uniwersytecie 
Gracza w TS. Zgadnijcie, jak si$ to robi w 
DirectMusic? JeSli ktos pomyslat „mikser 
pogramowy" - wygral. 

No i jak tu si^ nie wzruszyt, kiedy odsq- 
dzane od czci i wiary technologie, pokqt- 
nie i chatupniczym sposobem rozwijane 
przez stukni^tych hobbystöw, nagle po la- 
tach z twardych dysköw koderöw z demo- 
sceny trafiajq do produktu firmowanego 
przez Billa G.? 

Nacz. w st. spocz. 
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Megapak 5 10 super gier no 10 CD II! 

Flight Simulator, Phmal Rage. Pool Champion. Great Naval Battle. 

Terminal Velocity, Pinball Fantasies DeLuxe. Warlords II DeLuxe, 

FX Fighter. Jagged Alliance. Entomorph 

Do kazdego MP5 dodajemy gratis CD NIESPODZIANK^ in 

CD DeLuxe Pack 4 

Zestaw czterech ctekawych i bardzo rozwijajacych programöw. 
The Chessmaster 4000 to czolowka programöw szachowych na Swiecie 
Mavis Beacom Teches Typing program do nauki pisania na maszyme 
World Atlas 4.0 Atlas SwiataU.S Atlas 4 Mapa USA 




Seria TopWare 



Knights & Merchants - Potaczenie symulaqi zarzadzania sredniowieczna^ 
gospodarkaj stralegii w czasie rzeczywistym. 20 misji, 10 map, gra w sieci. 
» 10 jednostek mililarnych, 10 zawodöw super grafika. efekty i animacja. 
•* Earth 20140, Jack Orlando, Realms of Arkania. Spell Cros, Man of W ar| 

■P frllmy erotyczne AVI ^ ZdJ^cia erotyczne GIF 

- J |Bodies in Action.Let us enjoy *j iJLaTrawiatta, Sakura, Climax 2. 
jffijt j Das arschwick Festiwal, Peep ^*ÄÄM Asian Action, Heavently Bodies. 
^-SrS Show, My ferst night i inne ... -jULLHßlack Beauties, Blondies i inne 
Gry na CD za 5z» - dzwoh po ofertv 

Voodoo 1 - 4MB cena 250 zl; Voodoo 2 - 12MB cena 600 z» 
Akcesoria do Playstaton firmy SUN 

aKarta pamieci 1MB 
Karta Pamieci 8 MB 
Kabel Extension (przed* do Joysticka) 
Kabel Link (do podtaczenia 2 konsol) 



Kabel RGB 



40 Modulator RF 49 

75 Joypad Vibrator 70 

29 Joypad Double Shock 105 

29 Sony Playstation Sopol 549 

29 Sony Playstation 7000 599 



^^m r\aoei r\oö ^y bony Kiaystaiion ruuu syy 

Lista zwyciozcöw poprzedniej edycjl konkursu 

na naszej stronle IntornetoweJ - GRATULU JEMY 

fKB^dyjarrraÄ/iaJa^Cy ÖTr01.T7.9ffTT?) ;irTD4 9TbieT7e uöTTa* wTlas^T^ 1 KOTkur^Te. 

,ZAMAWIAM: 



Mmi^, nazwisko i adres 



! Do wygrania 10 CD (niespodzianka), Skaner 
I PRIMAX oraz Klawi Muzyczna MIDI 

• Prowidzimy spn»d§i wysytkow9. Zamdwte/»/j. fetafb/ifczme, /ftfown/e, faksem lub przw INTERNET 




Przedsi^biorstwo Techniczno - Handlowe "MATT" 

90-302 fcöd*. ul. Wigury 15. tel. (0-42) 636 59 24, 636 45 24 

fax (0-42) 636 84 33. e-mail :pth@matt com.pl. http //www, matt. com.pl 

Betehatöw AWEX s.c. (0 44) 632 95 23 ; Bialystok A-Z COMPUTERS s.c. (0-85) 744 1 6 90;GdartskAR-MEDIAsp.z 
0.0. (0-58) 55 34 340. Katowice BASTA s.c. (0-32) 51 77 92; Krakow RH. JASTA (0- 1 2) 425 76 66 wewn.102;Kk}Jce 
UNISERWIS (0-41) 342 87 92; Lublm XYZ s.c. (0-81) 743 63 23, Olsztyn A.H. ALMA (0-89) 527 47 75. Opole 
AR-WAL export - import s.c. (0-77) 74 64 43; Pira PHUP PIXEL (0-67) 212 70 24. Poznari HURT-DETAL Ryszard 
Franczak(0-6 1 ) 867 74 57;R2eszöw LK AVALON s.C.(0- 14 852 27 07;Szczecin PPH WIZFON 4 s.c (0-91)4820441; 
Toruri PW ULMAR s.c. (0-56) 229 11; Walbrzycfi AH ELEKTROPOL (0-74) 76 136; Warszawa Biuro Handlowe 
STAWICKI s.c. (0-22) 631 26 73; Wroctaw WALDI sp^ 0.0 (0-71) 32 52 458; Tychy VIDEOBIT (0-32) 227 69 75 



K»daguj* z««p6I w skladzl«: 

Zgredaktor (redaktor prowadzacy) 

gen. Bocevau (EKG) 

Erectus Magnincus (Gildia RPG) 

Knstoff (KS Gambler) 

PiLA (Klub Techmczny) 

gen. TopGun (Aeroklub Gamblera) 

White ViZard (Khib MTG) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

ZooltaR (Klub 3D) 

Projekt gr*(lc«ny (layont): 

Piotr Kakiet 



c?° 



(P 



\€ 



„xNSZYsr^ 



Redakcja rjada nie zamöwione masrynopiay 

oraz lastrzega sobie piawo dokonywanto 

profanacji i sci^d (röwniet autoriw) 







ÜJ 




U K A Z U J E 



R A Z 



W 



M 



E S I A C U 



W dzisiejszym wydaniu: 
KLüBY 

DISKEDITOR DREÄM TEAM 40 

Dune 2000 40 

Emergency 40 

Fallout 2 40 

Police Quest: SWAT 2 40 

Star Wars: Rogue Squadron 40 

KLUB TECHNICZNY 41 

GILDIA RPG 42 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 44 

KS GAMBLER 46 

AEROKLUB GAMBLERA 48 

KLUB MAGIC: THE GATHERING 50 

Rozwia^sania 

King's Quest 8: Mask of Eternity 51 

UFOs 51 

T&T 

Return Fire 2 51 

Reakcje Redakcji , , 52 



KLINGON Honor Guard 

Nacisnij Tab 1 wstukaj: 
god - God Mode, 
allammo - amumcja. 
behindview 1 - widok z tylu. 
behindview - normalny widok, 
fly - latanie. 

ghost - przechodzenie przez sciany, 
invisibleO - niewidzialnosc, 
killpawns - zabija wszystkie potwory. 
walk - kasuje skutki kodöw ghost i fly, 
summon ^przedmiot^ - dostajesz 
<przedmiot N 
Nacisnij klawisz tyldy ('). napisz 



summon klingons.ABC. nacisnij Enter 
i ponownie nacisnij tylde. Zamiast 
ABC nalezy wstawic jedna z nazw 
przedmiotöw: 

Daktagh, Disruptorpistol. 
Disruptorrifle. Assaultdisruptor, 
Spinclaw, Grenadelauncher, Rocke- 
tlauncher, Sithhar, Particlecannon, 
Batleth (typy broni). Cipherkey, 
Genetickey, Palmkey, Passcardkey, 
Retinalkey (klucze), Combatarmor, 
Combatgoggles, Communicator, Gagh, 
Tricorder, Vacsuit. 



WST^P ODTLUSZCZONY 

Witajcie! Ponownie dopisary drobne tipy, wiec tylko zwröce; Wasza uwage 
na rozstrzygniecie konkursu EKG i nietypowy material w Gildn - dyskusjs 
o Falloucie 2. Przyjemnej lektury. 

Zgredaktor 



Get Medieval 

Kody do wstukania: 

mpkfa - God Mode, 
mphighlander - 99 t] 
mpthewolf - nastepny poziom, 
mpignition - klucze. 
mpturbocharger - zwoje, 
mpironpockets - wylacza ztodziei 



War OF THE WORLDS 

Na mapie (taktycznej badz 
strategicznej) wstukaj: 
ICOMEBACK - badania. 
ATCHOOO - niszczy wszystkich 
Marsjan (tylko na mapie taktycznej). 
PUNYHUMANS - niszczy wszystkich 
Ziemian (tylko na mapie taktycznej). 
YOULIKEIT - podwyzsza skutecznosc 
do 100%. 



Star Wars: Rogue Squadron 3D 

Khknn na Settings. nastepnie na General i wstukaj jeden z podanych 
kodöw na pasku opisanym tajemmczo Enter Passcode Here Aby wyl^czyc kod. 
kliknij na pasku i nacisnij jednoczesnie klawisze Shift oraz Del. 



CHICKEN - kierujesz AT-ST. 
DIRECTOR - mozesz obejrzec 
wszystkie filmy (wybierz At the 
Mo vi es z menu High Scores) 

IAMDOLLY - nieskoriczona liczba zyc. 



TOUGHGUY - wszystkie usprawnie- 

nia 

NUMBERTWO - nie ubywa rakiet ani 

bomb. 

HIKEN - tajna broh. 



F-16 Multirole Fighter 

Nacisnij T i wstukaj: 
you got what i need - nie koriczaca sie amumcja, 
big gulp - uzupelnia paliwo. 
youre here forever - God Mode, 
damn that corner - nie mozesz sie rozbic, 
chiliburger - naprawa uszkodzen, 
spindive - wrogowie chybiaj^, 
paperairplane - papierowy samolot. 

Uwaga: powyzsze kody dzialaja takze w grze MiG-29 Fulcrum 



'001101010 
10010011101 
1011010001 
1100110 



W tym miesiacu skupimy sie, glöwnie na 
poprawkach, gdyz zebralo sie ich troche... Nie 
zapornnialem jednak o kursie dla poczateuja^cych 
kolejny odcinek juz za miesiac! " 
Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 

POPRAWKI 



DISKEDITOR 



Dune 2000 

Patrr takie: 12/98 

Jesli po rozpoczeciu misji od razu stworzysz 
save, llosc przyprawy bedzie zachowana pod 
offsetem 24354h. Jezeli misja trwa juz od jakiegos 
czasu, offset moze sie troche zmienic, ale niewiele 
- zaobserwowalem jedyme zmiane na 24344h. 
Testowalem to tylko dla Atrydöw, dla innych ras 
offset moze sie radykalnie zmienic. 

Piaskowy Wnuczek 



TEnm 



Miejsce, w ktörym umieszczone sa. fundusze, zalezy od podanej przy 
nagrywaniu dlugosci nazwy save'a. Offset obhcza sie tak: liczba znaköw nazwy 
+ ADh. Na przyklad, dla piecioznakowej nazwy bedzie to offset B2h, dla 
osiemnastoznakowej - BFh. Maksymalna ilosc pieniedzy to FF FF FF 7Fh. 

OSOBY 

Szukamy nazwiska l lmienia wybranej postaci w takiej formie, w jakiej 
zapisano je na hscie (np. „Adams, Charlie"). Potem zakladamy, ze pierwsza 
litera imienia bedzie miala offset *00h (oznacza to, ze gdy piszemy offset +05h, 
to chodzi nam o offset unueszczony piec bajtöw za pierwsza. litera., a gdy -10h 
- myslimy o offsecie 16 bajtöw przed maj 



Brygada SWAT 

-lEBh Hazard Pay 



Terrorysci 

-19Fh Expenses 



Emergency 



Marksmanship 

Dane dotycza.ce celnosci röznych typöw brom. Liczby wyrazane sa. 
w procentach, wiec maksymalna wartosc wynosi 64h, czyli 100%. 

-IDEh Colt 1911 -19Bh Hand Gun 

- 1 DDh MP5 - 1 9Ah Automatic Rifle 

-lDCh Shotgun -198h Sniper Rifle 

-lDBh Smper Rifle 



Zagladamy do pliköw o rozszerzeniu .SAV. nazwa to kolejny numer od 1 do 
12. Kasa znajduje sie pod offsetem 1 lFOh. 

Sko31as 

Fallout 2 

Grzebac w save'ach nie jest latwo, ale mozemy si$ zaja,c cechami 
i zdolnosciami bohatera tworzonego na starcie - zawsze to jakas pomoc... 

Podczas tworzenia bohatera zapisujemy jego dane w pliku na dysku, aby 
ewentualnie ponownie je wykorzystac (opcje OPTIONS/LOAD i OPTIONS/ 
SAVE). Dane znajduja, sie w phkach o rozszerzeniu .GCD w podkatalogu DATA. 

Oto struktura tego pliku: 



Certification 

Posiadanie przez osobej certyfikatu oznaczone jest przez wpisanie 01h, 
natorruast brak - 00h. 

- 18Bh Element Leader 

- 18Ah Sniper 
-189h Explosives 
-188h EMT 
-187h K9 

Training 

Tutaj zawarte sa. dane o przeszkoleniu bohatera. Tak jak w pierwszej tabelce, 
sa. to wartosci wyrazone w procentach, wie.c osi^gaja. maksimum 64h (100%). 



CECHY 








-18Eh 


Dynamic Entry 


-197h 


Hand-to-Hand 


offset: cecha: offset: 


cecha: 


offset: cecha: 


-18Dh 


Tear Gas 


-14Bh 


Grenade 


07h Strength OFh 


Endutance 


17h 


Intelligence 


-18Ch 


Rappeling 


-14Ah 


Explosives 


OBh Perception 13h 


Charisma 


lBh 


Agility 


-IDAh 


Hand-to-Hand 


-149h 


Booby Trap 






IFh 


Luck 


-lD9h 


First Aid 






Pod kazdy z tych offsetöw mozemy 


wpisac wartosci: 01h 


(Very Bad), 02h 




Marcin 


Wichary 





(Bad), 03h (Poor). 04h (Fair), 05h (Average), 06h (Good), 07h (Very Good), 08h 
(Great), 09h (Excellent) lub OAh (Heroic). Dzieki temu kazda cecha moze byc 
röwna dziesiee! Gdyby to nie wystarczylo, pod offsetem lAFh znajduje sie. 
liczba punktöw, ktöre mozna jeszcze rozdzielic... 

8Bh wiek bohatera (mozna wpisac nawet 99 lat, czyii 63h) 

8Fh plec (00h - m^zczyzna, 01h - kobieta) 

170h... imie bohatera 

SKILLS 

Pod offsety 194h, 198h, 19Ch oraz lAOh mozemy wpisac jedna. z podanych 
nizej czterobajtowych wartosci. Kazdy offset odpowiada za jedna. cech§, dzieki 
tej poprawce mozemy „dopanc*" sobie az cztery z nich! 



Star Wars: Rogue Squadron 

Wchodzimy do katalogu, w ktörym zainstalowalismy gre. Znajdziemy tarn 
podkatalog PlayerProfiles Sa. w mm pliki zawieraja.ce mformacje o graczu, np. 
numer misji. medale, ranga. Nazwa pliku dla pierwszego gracza to PLAY- 
ER_00.SÄV 

Pod offsetem 32h znajduje sie numer aktualnej misji. Dla pierwszej misji ma 
wartosc 00h, dla drugiej - 01h, trzeciej - 02h i tak dalej. az do liczby OFh, 
oznaczajqcej szesnasta., ostatnia. misj§. Zmieniajac wartosc tego bajtu, uzyskamy 
dostep do wybranej misji oraz wszystkich ja. poprzedzajacych. 

Pod offsetem 31h zawarta jest informacja o randze gracza. Mozna poshizyö 



FF FF FF FFh 


brak 


00 00 00 06h 


First Aid 


00 00 00 ODh 


Repair 


sie podan^ tu tabelka., aby 


sprawdzit, jakie wartosci odpowiadaja. kolejnym 


00 00 00 00h 


Small Guns 


00 00 00 07h 


Doctor 


00 00 00 OEh 


Speech 


rangom 












00 00 00 01h 


Big Guns 


00 00 00 08h 


Sneak 


00 00 00 OFh 


Barler 














00 00 00 02h 


Energy Weapons 


00 00 00 09h 


Lockpick 


00 00 00 10h 


Gambling 


Wartosc 


Ranga 


Wartosc 


Ranga 


Wartosc 


Ranga 


00 00 00 03h 


Unaimed 


00 00 00 OAh 


Steal 


00 00 00 11h 


Outdoorsman 


00h 


Trainee 


06h 


Captain 


OCh 


General 


00 00 00 04h 


Melee Weapons 


00 00 00 OBh 


Traps 






01h 


Cadet 


07h 


Squad Leader 


ODh 


Line Admiral 


00 00 00 05h 


Throwing 


OOOOOOOCh 


Science 






02h 


Ensign 


08h 


Gold Leader 


OEh 


Fleet Admiral 














03h 


Ofhcer 


09h 


Major 


OFh 


Supreme Allied 


TRAITS 












04h 


Lieutenant 


OAh 


Commander 




Commander 


Podobni« 


i iak Doorzednio 


mamv offsetv 


tvm razerr 


dwa - lA4h 


lAöhV ood 


05h 


Fltght Leader 


OBh 


Colonel 







ktöre nalezy wpisac wartosci wybrane z tabelki: 

FT FF TT FFh brak 00 00 00 08h Bloody Mess 

00 00 00 00h Fast Metabohsm 00 00 00 09h Jinxed 

00 00 00 01h Bruiser 00 00 00 OAh Good Natured 

00 00 00 02h Small Frame 00 00 00 OBh Chem Reliant 

00 00 00 03h One Hander 00 00 00 OCh Chem Resistant 

00 00 00 04h Finesse 00 00 00 ODh Sex Appeal 

00 00 00 05h Kamikaze 00 00 00 OEh Skilled 

00 00 00 06h Heavy Handed 00 00 00 OFh Gifted 

00 00 00 07h Fast Shot 

Poprawka byla sprawdzana w wersjach 1.00 i 1.02 gry, 

Jim Midnite 

Police Qijest: SWAT 2 

Patrz takze: poprzedni numer (1/99) 

Pliki z savegame'ami umieszczone sa. w podkatalogu SAVE. Ich rozszerzenie 
tO -SSG. 



Uwaga! Nawet jesli zmienimy te wartosc. gra nadal bedzie „awansowala" 
gracza po swojemu. 

Od offsetu 53h az do 57h mamy informacje o zdobytych medalach 
(brazowych, srebrnych oraz zlotych). Jezeli przedstawimy jeden bajt jako dwie 
cyfry szesnastkowe. wöwczas kazda cyfra moze przyjac nastepujace wartosci: 



Wartosc Medale 



Wartosc Medale 



brak 

1 bra.zowy 
1 srebrny 
1 zloty 
1 brazowy 



2 bra.zowe B 



1 brazowy i 1 srebrny 
1 brazowy i 1 zloty 
1 srebrny 

1 brazowy i 1 srebrny 

2 srebrne 

1 srebrny i 1 zloty 



Wartosc Medale 

C 1 zloty 

D 1 brazowy 1 t zloty 

E 1 srebrny i 1 zloty 

F 2 zlote 



Na przyklad bajt o wartosci 4Dh bedzie oznaczal: pierwsza cyfra (4) - 1 brazowy medal, 
druga cyfra (D) - 1 bra,zowy i 1 zloty medal. Po zsumowaniu mamy 2 brazowe j 1 zloty medal. 
Maksymalna liczba medali ograniczona jest do 19. 

Luke Skywalker Jr. 
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TECHnicznv 



Nie tak dawno pisalem o majacych sie pojawiö 
ukladach graficznych: RIVA TNT, Savage3D i Banshee. 
Dzis te ukiady zostary juz doglebnie przetestowane, zas 
ich osiacji s^ Warn zapewne dobrze znane. 

OmöwiQ wiec, co w biezacym roku szykuja. dla nas 
producenci kosci 3D. 

NVIDIA 

Do NVIDII nalezy obecnie korona akceleratoröw 
3D (odebrana firmie 3Dfx), zdobyta dzi<?ki ukiadowi 
RIVA TNT (chociaz wbrew zapowiedziom. nie byi 
azybszy od Voodoo 2 SLI). Na poczatek NVIDIA 
zamierza rozpoczac produkcje ukladöw TNT 
w technologii 0.25 mikrometra. Nareszcie uklad bedzie sie mniej grzal, zatem 
domyslnie bedzie taktowany pr^dkoscia. co najmrüej 125 MHz. a moze nawet 133 
MHz (dzisiejsza TNT 0,35 mikrona - zaledwie 90 MHz). Oznacza to, ze bedzie mögl 
wypeiruac do 250 min punktöw/s w trybie pracy röwnoleglej obu ukladöw teksturuja,- 
cych, a wiec rzeczywiscie powinien byc szybszy od Voodoo 2 SLI! Sa. to jednak 
rozwazania czysto teoretyczne, czas pokaze, czy tak bedzie naprawde. 

Zaraz po premierze nowej wersji TNT NVIDIA zamierza rozpoczac sprzedaz 
kosci Vanta Zasadniczo bedzie to 64-bitowa wersja TNT przeznaczona na rynek Low- 
end, do tanich kart graficznych i do instalowania na piytach giöwnych. 

Jeszcze przed wakacjami powinna sie ukazac RIVA TNT 2, czyh nastepczyni 
TNT Wedhig NVIDII uklad ma byc dwukrotnie szybszy od obecnej RIVY TNT 
(pamietajmy jednak. ze firma lubi sie przechwalac). TNT 2 ma obsrugiwac tryb AGP 
2-, a takze AGP 4". Karly z ta. koscia. na pokladzie moga, miec do 32 MB pamieci 
SGRAM (dzisiejsza RIVA TNT obshiguje maksymalnie 16 MB pamieci). 

3Dfx 

Takze 3Dfx nie zamierza poddac sie bez walki. chociaz produkty konkurencji 
(TNT, RAGE 128) juz wyprzedziry Voodoo*, a lada moment wyprzedza, takze Voodoo'- 
SM Nowy uklad bedzie nosii nazwe... Voodoo 1 

Nie bedzie to jednak ulepszona wersja Voodoo 2 , ale Voodoo Banshee. Kose 
bedzie zawieiac akceleracje 2D (na bazie jaclra Banshee), kontroler VGA oraz 
dopalacz 3D. Nie wierzeie w peina. sprzetowa, dekompresje MPEG2 (DVD) - to tylko 
plotkl 

Voodoo 3 bedzie produkowana w dwöch wersjach: Voodoo 3 2000 (przeznaczona 
dla odbiorcöw OEM, czyli producentöw komputeröw) oraz Voodoo 3 3000 na jej 
bazie firmy Diamond, Creative Labs czy ELSA bedq produkowac samodzielne karty. 

Osiqgi Voodoo 7 - wedhig specyfikacji - sa. rewelacyjne. Nawet prostsza V 2000 
ma wypetniac 250 rnln punktow na Sekunde, renderujac w ciacru sekundy 5 min 
tröjkqtöw. Z kolei V 3 3000 to juz prawd2iwa bestia - 366 min punktöw/s (!!!) oraz 
7 min tröjkatöw! 

Voodoo 1 2000 bedzie zawierac uklad RAMDAC o szybkosct 300 MHz, a V 3 3000 
- 350 MHz (I), Pozwoli to osia,gnaö maksymalna rozdzielczosc 2048" 1536 przy 
odswiezaniu 75 Hz! Ciekaw jestem, kto ma morutor zdolny wytrzymac tak ekstremal- 
ne rozdzielczosci? V 3 ma takze obslugiwac tryb AGP 4", gdy tylko pojawia. sie 
pierwsze pryty glöwne oferuja.ee ten tryb. 

Na targach COMDEX w 1998 r. 3Dfx zademonstrowai gr$ Quake II chodzaca. na 
Voodoo 3 w rozdzielczosci 1600« 1200 z predkoscia, 30 fps (timedemo demol) - to 
dwukrotnie wiecej niz 90 MHz RIVA TNT! Brzmi to jak marzenie. jednak 3Dfx 
zapomnial o kilku BARDZO istotnych sprawach. 

Po pierwsze - nowe kosci renderuja. WYLACZNIE w trybie 16-bitowego koloru. 
Wszystkie konkurencyjne ukiady postuguja. sie juz 32-bitowym kolorem, 3Dfx nadal 
jest w tyle. Oznacza to, ze Voodoo 1 jakoscia. obra2U bedzie ust^powac praktyczme 
wszystkim nowym ukladorn 3D. 3Dfx trumaezy, ze dla prawdziwego graeza liczba 
klatek na Sekunde bedzie wazruejsza od jakosci obrazu. Mysle jednak. ze to zalezy 
od graeza. Sam wole miec 30 fps przy supergrafice niz 60 fps przy wyblakhych 
kolorach. 

Po drugie - nowa kose 3Dfx nadal obrabia tekstury o maksymalnym rozmiarze 
256-256 punktöw. Konkurencyjne produkty maja. limit 2048*2048 punktöw, a niektöre 
nawet wiekszy. Jeäli w nowych grach FPP zblizymy sie do sciany, na konkurencyj- 
nych ukladach nie zgubi ona szczegölöw - bedziemy widziec rysy. moze nawet 
ziarenka piasku (I). Na Voodoo 1 sciana bedzie rozmyta jak na ukladach pierwszej 
czy drugiej generaqi. 

Po trzecie - Voodoo 1 , chociaz bazujace na nim karty beda. produkowane 
wylacznie w wersjach AGP, nie bedzie teksrurowac z pamieci komputera! A w tym 
roku 2aczna. sie juz pöjawiaö gry korzystaja.ee z dziesiatek MB tekstur dla kazdej 
sceny. Na szczescie karty z V* beda. miec do 32 MB pamieci, wiec na jakis czas ich 
posiadacze zachowaja. spoköj (chyba). 

ATI 

W polskich sklepach powinny juz byc dostepne karty z ukladami ATI RAGE 128 
Akceleratory te, wedhig testöw, osiaa;aja. podobna. szybkosc jak RTVA TNT, jednak 
maja. znaczna, przewagQ nad ukladami NVIDII - praktyczme nie zwalniaja. w trybie 
32-bitowego koloru! Jesli na TNT zmienimy tryb graficzny w grze z 16-bitowego na 
32-bitowy, odezujemy nawet dwukrotne zmniejszenie szybkosci. Na RAGE 128 nie 
bedzie zadnej röznicyl Posiadacze kart beda. zatem mogli spokojnie grac - kolory 
beda. zywe, bardziej soczyste. 



3DLabs 

Produkty firmy 3DLabs zawsze byry znane wsröd profesjonalistöw. Na jej 
ukladach budowano drogie, zaawansowane akceleratory 3D, przeznaczone do 
tworzenia reklamöwek, grafik, filmöw czy projektowania domöw. 

Firma wyprodukowala takze dwa ukiady przeznaczone dla zwykrych uzytkowru- 
köw pecetöw - Pennedia i Pennedia 2. Chociaz kosci znakomicie wspörpraeuja. 
z aplikacjarni korzystajaeymi z interfejsu OpenGL, w grach Direct3D okazary siei 
przecietne. Osia.gami plasuja. sie daleko za Voodoo, zas jakoscia. obrazu bardziej 
przypominaja. ViRGE. 

Pennedia 3 ma byö czarnym koniem 3DLabs w tym roku. Mozliwosciami uklad 
ma doröwnac 0,25-mikronowej wersji RIVY TNT: 250 min punktöw/s, 8 min tröjka.töw 
na Sekunde; i renderowanie w 32-bitowym kolorze. Kosö bedzie dysponowac trybem 
wirtualnej pamieci tekstur (Virtual texture mode), w ktdrym nie laduje sie do pamieci 
carych tekstur, tylko wykorzystywane ich fragmenty. Znaja.c poprzednie produkty 
firmy 3DLabs, prorokuj^ ze w Direct3D karta nie wyprzedzi nowej RIVY TNT, jednak 
w OpenGL bedzie zdecydowanie najlepsza. 

Matrox 

Firma Matrox zapowiedziala ulepszona. wersji ukladu G200, produkowana. 
w technologii 0,25 mikrona (obecne kosci - 0,35 mikrometra). Poniewaz G200 nie ma 
dwöch ukladöw teksturujacych (jak TNT czy RAGE 128), bedzie renderowaC 125 min 
punktöw/s oraz 3 min tröjkatöw na Sekunde. 

Osi^gi nie beda. wiec najmocniejsza. stron^ nowego G200. jednak nalezy 
pamietac, ze G200 daje obraz o zdecydowanie najlepszej jakosci sposröd wszystkich 
dostQpnych ukladöw 3D (aczkolwiek. moim zdaniem. TNT doröwnuje pod tym 
wzgledem G200). 

Nieoficjalme möwi si^ tez o nowym ukladzie Matroxa, G300 (choö na razie 
niewiele wiem na ten temat). 

NEC/Videoloaic 

W nr. 9/98 pisalem o ukladzie PowerVR Second Generation korporaeji NEC/ 
Videologic, obecnie nazywanym PowerVR 250 (nazwa moze sie jeszcze zmieniö). 
Wedhig specyfikacji nowy PVK jest .taki sobie" - renderuje 4 min tröjka.töw/s oraz 
wypemia 200 min punktöw/s. Asem w rekawie Videologic jest sposöb renderowania 
w ukladzie PowerVR - stosowarue technologii nieskonczonych plaszczyzn (infinite 
planes). Oznacza to, ze nowy PowerVR renderuje grafike. punkt po punkcie, 
w dodatku liezy wyla.cznie punkty widoczne. Konkurencyjne kosci liczq wszystkie 
tröjka,ty skladaja.ee sie na scene, a nastepnie - sortuja,c z uzyciem bufora Z - 
usuwaja. tröjkajy niewidoczne. W efekcie robia, trzy razy wiecej obliezeh niz to jest 
potrzebne! Poniewaz PowerVR optymalnie wykorzystuje swoj^ moc, moze w testach 
wypasc lepiej niz nowa RIVA TNT! 

S3 

Savage3D nie zrobil zawTOtnej kanery glöwrue dlatego. ze jego sterowniki sa. 
cia.gle nie dopracowane i maja. tylko 8 MB pamieci. Furma S3 zapowiedziala jednak 
poprawiona. wersje kosci, Savage3D 2, ktöra ma byö produkowana w technologii 
0.25 mikrona, a byc moze nawet 0,18 mikrona (!). Oznacza to, ze bedzie pracowac 
z czestothwoscia. co najmniej 125 MHz, a osia.gami doröwna obecnej RIVIE TNT. 
Savage3D 2 do akceleracji 3D dodaje takze wspomaganie odtwarzania filmöw 
z DVD przez funkcje kompensacji ruchu (motion compensation). Karty z Savage3D 2 
bed^ miary do 32 MB pamieci. W polaczenm z funkeja. kompresji tekstur (z ktörej 
srynie Savage), da to ponad 1 10 MB dla samyeh tekstur, bez korzystania z pamieci 
komputera! 

Rendition 

Pisalem kiedys o ukladzie RRedline (o oznaczeniu V3300) firmy Rendition 
(G 10/98), ktöry mial byc nast^pea. V2200 i V2100. Projekt zostal jednak odrzueony 
l V3300 nigdy nie ujrzal swiatla dziennego. 2^amiast tego Rendition planuje 
rozpoczecie produkeji ukladu V4400, ktöry bedzie wspomagac odtwarzanie filmöw 
z DVD. Ma zawierac dwa ukiady teksturuja.ee, obslugiwac do 32 MB pamieci; 
osisgami poröwnywalny z now^ wersja. RIVY TNT. 

Famiec w kosci 3D 

Kolejnym krokiem producentöw ukladöw 3D ma byö wbudowanie pamieci 
w sarne koöci 3D! ATI zapowiedziala juz chipy (RAGE 128?). ktöre bed^ miahy 32 MB 
pamieci. Co to da? Przede wszystkim ogromny przyrost predkosci. 

A co w Polsce? 

W Polsce sprzet komputerowy ukazuje sie zawsze z opörrueniem. Chociaz na 
Zachodzie karty z chipsetem RAGE 128 s$ juz w sprzedazy od poczaticu grudnia 
1998 r., do tej pory nie otrzymalem zadnej do testöw. Takze nowa. RMJ TNT dostane 
prawdopodobnie dopiero na pocza.tku lutego, recenzja ukaze sie wiec w marcu 
lub kwietmu. 

PiJLA (pila@pol.pl) 
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W tym numerze ponad polowa objetosci Gildii 
poswiecona jest najglosniejszemu ostatnio RPG. 
czyli Fallout 2 (opis na str. 82). Poniewaz nad tym 
programem (i wyszukiwaniem wiadomosci o nim 
w Internecie) Alex spedza ostatnio gros czasu. 
poprosilem go, by podzielil sie z nami swoimi 
przemysleniami. 

Fallout 2 



Erectus Magnificus: Czy nie uwazasz, ze gre 
II B^^ mozna by nazwac Fallout Deluxe? Przeciez 

^^fc^^^l w zasadzie jest to zestaw nowych scenariuszy 

Alex: W sensie techmcznym tak. co do tego nie 
mam wa_tpliwosci. Powtarzaja sie elementy scenerii, podobnie wygladaja 
postacie. interfejs, broh... 

EM: Czy to nie przesada? Zwlaszcza ze chodzi o grahke Nie zmierüc 
niczego od dwöch iat - to nie jest nawet stanie w miejscu, tylko krok w tyi. 

Ä: Jasne, ze przesada. Ale fenomenem jest to. ze zadnej innej grze bysmy 
tego nie wybaczyli. Wyobrazasz sobie Quake'a II z grafika w 80% pochodzaca 
z pierwszej czesci? 

EM: Strona multimedialna tez wydaje sie nie dopracowana. Rzadko spotyka 
sie postacie möwiace zdigitalizowanym glosem, chyba nawet rzadziej niz 
w pierwszej czesci. Nie wspominajac o przerywnikach filmowych, ktörych na 
dobra sprawe prawie nie nta. 

A: Gra jest dluzsza, wydaje sLe wiec, ze postaci möwiacych jest mniej. ale 
jest ich chyba tyle samo, co w „jedynce". 

Natomiast genialne jest intro, pod wzgledem rozwia_zan rezyserskich jedno 
z lepszych. jakie widzialem. 

Mam zastrzezenia do skandalicznie przygotowanego interfejsu. Dopiero po 
50 godzmach grania zorientowaiem sie, ze jest pewna opcja, bez ktörej nie 
wykonam jednego z zadah. 

EM: A, to trzeba czytac msttukcje. 

A: I dalej - fatalny system walki... 

EM: Nie podobal Ci sie? 

A: Stoi dwöch facetöw kilka metröw od siebie i strzelaja z broni laserowej 
przez kilka tur. RPG nie moze wiernie naäladowac rzeczywistoöci, bo byloby 
nudne, ale takie rozwiazania klöea^ sie juz ze zdrowym rozsadkiem. Mozna bylo 
chociaz jakos wzbogacic opcje walki, wprowadzic na przyklad elernenty znane 
z [agged Alliance: mozliwosc klekniecia czy chowanie sie za naturalnymi 
przeszkodami... 

EM: Fakt, juz w starym UFO walka byta duzo ciekawiej zrealizowana. 

A: Byc moze moje narzekania wymkaja. z faktu, ze gram szybka, postacia_, 
ktöra nie dysponuje zdolnoscia. celowania w konkretne punkty ciala przeciwni- 
ka. Im dluzej sie zastanawiam, tym bardziej skionny jestem przyznac, ze nie 
powinno byc mozliwosci wyboru „Fast shot" przy kreowaniu postaci - to 
tragicznie upraszcza walke. A i tak system jest zbyt uproszczony. nie wymaga 
stosowania zlozonej taktyki. Gry fantasy daja wieksze pole do popisu. bo 
dochodza urozmaicenia zwiazane ze stosowaniem magii. 

EM: Fallout miai byc, i chyba stal sie. jedna^ z niewielu gier role-playing, 
trafiaj^cq nie tylko do zapalonych RPG-owcöw, ale i do ludzi nie znajacych 
gatunku. Moze dlatego starano sie maksymalnie uproscic pewne rzeczy? A jak 
Ci sie podoba inteligencja komputerowych wrogöw? 

A: Wydaje mi sie, ze od wydania czeöci pierwszej popracowano nad SI. 
Zauwazylem. ze wrogowie potrafia. zabrac amunlcje zabitego kolegi. podniesc 
broh. Nie widzialem natomiast. by - jak pisaleä w recenzji [Gambler 1/99 - 
przyp. red.] - strzelali do siebie. Za to, niestety. robia, to moi przyjaciele. 

EM: Dostrzegam tu jednak ogromne niedoröbki. Dlaczego na przyklad 
przeciwnik, ktöry nie ma juz amunicji (a swoja droga.. co to za zomierz z jednym 
magazynkiem?), rzuca sie na bohatera z piesciami i kopniakami? Powinien 
przeciez zmykaö, gdzie pieprz roönie. Mialem tez zabawna przygode: znalazlem 
takie miejsce w bazie Enklawy, w ktörym staJem zaledwie metr od wrogöw. ale 

wlaczyla sie opcja walki - moglem spac. az do wyleczenia druzyny z ran! 

Ä: To prawda. Denerwuje mnie, ze w ogniu walki mozna uciec po schodach 
na inny poziom bazy. a przeciwmcy nie potrafia, podjac poscigu. Spokojnie 
wypoczywasz kilka dm i wracasz pelen sil. 

Wiele wad Fallouta to zwykle bugi, poprawiane w patchach. Jakies fatum 
wisi nad grarni role-playing, ktöre lubie... Najpierw zarobaczony Daggerfall, 
potem Fallout 2... Wyobraz sobie, ze na stronie Black Isle. producenta Fallouta 2, 
wyczytalem odpowiedz na listy internautöw: „Nie bedzie szerokiego be- 
ta-testowania tej gry. to sie nie sprawdza przy RPG". No i dziwic sie, ze s^ 
oczywiste bugi. na ktöre wpadlby kazdy testujacy, gdyby... w ogöle taki byl! 
A tak beta-testerami stall sie wszyscy gracze. 

EM: W Falloucie 2 najgorsze jest zmuszanie gracza do ciaglego krazenia 
miedzy obszarami. Dodajmy, ze w takiej chwili program laduje sie bardzo 
dlugo. Czy nie mozna bylo zrobic tak jak w M&M VI? Piekne, ogromne obszary, 
a gra doladowuje sie tylko przy wchodzeniu do labiryntöw? Psuje mi to naströj 
Fallouta. 



A: Mnie nastroju nie popsulo (choc wlasciwie powinno), to jest po prostu za 
dobra gra. 

EM: Wlasnie. Ponarzekalismy, a teraz przejdziemy do tego. co w Falloucie 2 
jest najlepsze. Do scenariusza. 

A: Zafascynowal mnie nietypowy temat... 

EM: Juz typowy. 

A: Ale dopiero po raz drugi. Nie znam systemöw role-playing traktujacych o 
postnuklearnym swiecie i dlatego byla to dla mnie nowosc. Budowa swiata, 
zachowanie ludzi. elementy scenografn, np. dwugtowe krowy (brahminy) 
i bohater, ktöry nie wierzy. ze moze istniec takie zwierze jak jednoglowy brahmin. 

Fallout 2 ma giöwna mtryge, ale przede wszystkim sklada sie z luznych 
(lub tylko w marym stopniu powiazanych) watköw. Sa miejsca, gdzie nie sie 
w zasadzie nie dzieje, poza tym. ze ludzie maja swoje drobne klopory. ktörych 
rozwiazanie nie posuwa akeji. Te lokalne problemy i konflikty stwarzaja wrazenie, 
ze swiat Fallouta zyje wlasnym zyciem. Przeciez do rozwiazania jest tu ponad 100 
sub-questöw! Minal miesiac od premiery gry. a nie znalazlem jeszcze w sieci 
pelnego rozwiazania. wyjasnienia wszystkich misji i ziecen - oczywiscie. w kilku 
miejscach podano jak ukohe^yc gre. ale to rue to samo. Przeciez wszystko zalezy 
od zachowama bohatera, jego reputaeji, a nawet plci. 

EM: Fallout 2 fabula bardzo wyraznie nawiazuje do czesci pierwszej. 
Oczywiscie. docenia. to tylko ci. ktörzy prowadzili postac slynnego Vault 
Dwellera. 

A: To bardzo inteligentnie zrealizowana fabula. Nie zastosowano najprost- 
szego rozwiazania, typowego dla sequeh. czyli: w drugiej czesci ten sarn 
bohater wykonuje te sarne zadama dla kogos innego- Tu wystepuje inny 
bohater, potomek slynnego herosa z czesci pierwszej. ktöry swojego przodka 
zna jedynie z opowiadan innych ludzi. 

EM: Rozczuliiem sie, gdy zobaezylem swöj pomnik w NCR. Ale to w koneu 
nie dziwnego, skoro szefowa miasta jest Tandi, ktöra uratowalem w pierwszej 
czesci z rak bandytöw. Zabraklo mi tylko takiego glupiego drobiazgu - 
dlaczego program nie mögl na poczatku zapytac imie bohatera. ktörego 
prowadzilem w czesci pierwszej? Nie musiaiby wtedy w dialogach nazywaö go 
Vault Dwellerem. 

A: Dobry pomyst. Moze w Fallout 3 podobne rzeczy sie znajda. Zastana- 
wiam sie tylko, jaka bedzie fabula tej nastepnej, zapowiadanej czesci cyklu. 
Wiadomo juz, ze zmieni sie engine. Wszystko ma wygl^dac jak w Myth: The 
Fallen Lords - akcja bedzie sie rozgrywac w tröjwymiarowym srodowisku Ale 
czy autorzy utrzyrnaja. wysoki poziom scenariusza? 

EM: Skortczyles juz gre, prawda? 

A: Prawie, jestem przed ostatnia walka. 

EM: Czy wyjasnila sie sprawa tych dziwnych Obcych (podobnych do 
slynnego Obcego z filmöw), ktörzy czasami atakuja. na bezdrozach? 

A: Nie. 

EM: Moze wiec to jest pomysl na czesc trzeci^? Jakas interwencja 
kosmiczna? 

A: Raczej uznalbym tych Obcych za ziemskie. zmutowane stworzenia. Poza 
tym Fallout 3 traktujaey o kosmitach chyba stracilby klase. Druga czesö 
wyjasnia pewne zdarzenia z czesci pierwszej. Moze pomysl na tröjke to 
przeniesienie akeji na inny kontynent* 3 Na przyklad do röwniez zniszczonej 
wybuchem nuklearnym Rosji? 

EM: Ciekawe. jaka przyszlosc czeka spoleczensrwo Fallouta 2? W grze 
w zasadzie nie ma spolecznosci. z ktöra mozna by sie identyfikowaö. 

A: Wlasnie. Vault City utrzymuje system niewolniczy... 

EM: Humanitarny, co prawda. 

A: ...NCR to po prostu totalitarny zamordyzm. New Reno jest miastem 
narkotyköw, pornografii i rozpusty. Moze zreszta wlasnie jego mieszkahey sq 
najuezeiwsi w tym. co robia_? Chyba jedyna nadziej^ dla spoleczehstwa jest 
Broken Hills, gdzie ludzie, supermutanci 1 ghoule potrafia zyc w zgodzie. Ale 
tez spiskuja. przeciw sobie. co oznacza, ze koegzystencja nie przebiega 
bezkonfliktowo. Zreszta wrogowie Supermutantöw nie sa przedstawieni jako 
pölglöwki. „Zastanöw sie, kto okaze sie na dluzsza mete silniejszy, kto zgodnie 
z Darwinowskimi zasadami przetrwa? ,i 

- möwia. I to jest powazny problem. 

EM: A Vault 15 i dziwna patriarchalna 
wspölnota Deathclaws, opiekujaca sie 
ludimi? 

A: No tak. ale [wycia.lem. zebyscie 
mieli niespodzianke - Zgred.] 

EM: Dzieki. ze mi powiedziales, 
przynajmniej nie bede mial niespodzianki. 

A: Az dziwne. ze Amerykanie zrobili taka^ gre 

- bez podzialu na swiatlo 

i ciemnosc, nie operujaca hollywoodskimi Stereotypami. 
Tutaj kazdy ma swoje raeje. nawet Enklawa. z ktöra. 
walczy giöwny bohater. 

EM: Ha. nawet Master - wrög z czesci pierwszej - 
ukazany jest w innym swietle. Nie jako niszczyciel. 
lecz twörca nowego porzadku. Tylko ze niektörzy 
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maja. swoje racje i staraj^ sie zyc, nie przeszkadzajac innym, a niektörzy swoje 
racje rozpowszechniaja., pomagajac sobie laserami. 

A: Znane nam prawo po prostu nie dziala. Przeciez ludzie zamieszkujacy 
swiat Fallouta urodzili sie juz po wojnie. 

EM: I sa. zdegenerowani jak caty ich swiat. 

A: Przeciez nie jest wtna. Supermutantöw i Deathclaws, ze przeprowadzano 
na nich eksperymenly, nie jest wina. ghouli, ze ulegli popromiennym mutacjom. 
Oni sa. tylko spadkobiercami szalenstwa i cos musza, ze soba, zrobic. 

EM: Fallout opröcz „doroslego" scenariusza ma röwniez „dorosiy" jezyk. 
Liczba wystepujacych tu najbardziej wulgarnych przekleristw jest ewenemen- 
tem. 

A: Twardy jezyk jest w tym wypadku 
uzasadniony... 

EM: Ale zacytowane przeze mnie 
w recenzji przekleristwa wykropkowa- 
les. 

A: Nie sadze, by jakiekolwiek 
pisma komputerowe w Polsce, nawet 
te, ktöre do spraw etycznych maja. 
inny stosunek niz Gambier, opubliko- 
waiy taki tekst. Ale wracajrny do 

meritum. W Falloucie 2 jezyk musi byc taki, jaki jest. Inaczej jego swiat nie 
byiby wiarygodny. Poza tym w grze mocno wyeksponowano seks. 

EM: Fallout 2 to tez liczne nawiazania do wspölczesnej kultury... 

Ä: Nahczono ich ponad 50. 

EM: Najbardziej chyba znane sa kasliwe uwagi na temat nalogu grania 
w Magic: The Gathenng... 

A: ..oraz szyderstwo z sekty scjentologöw. W Failoucie 2 jest sekta 
Hubologöw, ktöra czeka, az ich przywödca odleci statkiem kosmicznym. Do jej 
czionköw zalicza sie miedzy innymi para akloröw: facet nazywa sie Kidman, 
a dziewczyna Cruise [aktorka Nicole Kidman i aktor Tom Cruise naleza do 
bardziej znanych scjentologicznych sekciarzy - przyp. red.]. Wiemy ze 
scenariusza, ze sa. aktorami z New Reno, a jakie filmy produkowane sa. w tym 
studio? 

EM: Pornograficzne. 

A: Sa. tez odwoiania do „Gwiezd- 
nych Wojen". Na przyklad jeden z 
numeröw w tabhczce znamionowej Pip 
Boya to numer poziomu i pomieszcze- 
nia, gdzie wi^ziono ksiezmczke Leie. 
Zostala tez powtörzona slynna scena na 
moscie ze Swietego Graala Monty 
Pythona, sa nawiazania do serii Simpsonöw 
itp. Moze kiedys spröbuje je wszystkie 
przedstawic w Gildn. 

EM: Byta recenzja, opis. Twöj wstepniak, 
a teraz ta rozmowa... Robimy chyba Falloutowi 2 niezla reklame. Jeszcze tylko 
na koniec wyraze zal, ze tak znakomity od strony fabularne] program zostal tak 
niechlujnie zrealizowany. 

Dziekuje za rozmowe. Ciekawe, kiedy bedziemy mogli poplotkowac na 
ternat Fallouta 3 Miejmy nadzieje, ze wtedy zachwycimy sie i scenariuszem, 
i strona techniczna,. 

Diablo 

Zwracam sie do Ciebie, Wielki Mistrzu, z prosba o udzielenie pomocy. 
W Diablo, podczas instalowania patcha 1.07. wystepuje bla.d (error message: 
patcher.cpp:270). Gdy odinstalujs gre i powtörze czynnosö. bl^d pojawia sie 
znowu. Sciagalem patcha z CD Projektu i z Blizzarda, ale nie nie pomoglo. 
Pröbowalem na komputerach kolegöw i wyskakiwal ten sam blad. Z wczesmiej- 
szymi patcharm nie mialem zadnych problemöw. Mam karte graficzna S3 Trio 
64 i muzyczna Sound Blaster 16 oraz nowe sterowniki. Uzywam Windows 95. 
Biagam o pomoc. 

Marluk 10@polbox.com 

Ot, zagwozdka. Nie mam zielonego pojeeia, o co chodzi. Jezeli ktos 
z Czytelniköw wie, jak pomöc Marlukowi, to... adres znacie. 

Miaht & Maaic VI 



Jestem od jakiegos czasu maniakiem Might & Magic VI, chyba wiec to 
logiczne, ze chee sie pochwalic swoimi osiagnieciami. Moja druzyna jest tak 
boska, ze az boje sie_ o tyrn wspominac, by nie sprowadziö na siebie klatwy 
zazdrosnych bogöw. Wykonalem wszystkie zadania w grze, ale nie möge sobie 
poradzic z Gharik's Forge. Kiedy winda zawiezie mnie na döi, drzwi przede 
mna. nie chea. sie otworzyc! Prosz^ o pomoc z prostego powodu: bez tego 
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zadania nie mozna ukoiiczyc gry. Teraz wlasciwa czes6 listu, czyli to, co 
chcialbym przekazac innym. 

1. Jesu Wasze postacie maja. duzo HP. dobre pancerze i co najwazniejsze 
czar latania, to proponuje wycieczke do Dragonsand. Bez czaru latama 
nie radze przemierzac tej lokaeji, bo od smoköw. wyrmöw i innego 
paskudztwa mozna dostac zawrotu glowy. Jest tam miejsce bardzo 
przyjazne graczowi - Shrine of Gods (dodaje +20 do wszystkich statystyk) 
oraz piramida. Niestety, wszystko otoezone przez armie wroga. Zatem 
zdajcie sie na tut szczescia i w droge. 

2. Taue kart do tarota znalazlem dwa razy w okolicy Blackshire. tam gdzie 
kiedys byla tareza lorda Kilburna. Aby ja, znalezc. przeszukajcie 
dokladme pobliskie göry. Talia sluzy do jednorazowego uzycia i losowo 
daje odpornosc, np. na elektrycznoöö [zdaje sie, ze nie losowo, tylko 

w zaleznosci od miejsca, gdzie sie jej uzyje - E.M.]. 

3. Jesu nie chcecie zagubic sie w wirze walki, zajmijcie strategiczny punkt 
Najlepsze jest miejsce przed wejsciem do swiqtyni. Przydawalo mi sie to 
szczegölnie w Mire of the Damned. Co chwila zwabiatem kilku wrogöw, 
a w swiatyni leezylem rany. 

Uwazam, ze przydaioby sie w tej gr?e wi^cej przedmiotöw i czaröw 
o znaczeniu strategicznym - np. miny. niewidzialnosc itp. Bardzo podoba mi sie 
pod tym wzgledem Hexplore, ale to poia.czenie RPG i zrecznosciöwki. Jesu juz 
jesteämy przy temacie Hexplore, to musze wyznac, ze gra ma najgorsze outro, 
jakie w zyciu widzialem. Wmieszanie w fabule kosmitöw i teoria, ze Bog byl 
kosmitq (wszystko jest mozliwe), to jednak przegiecie. 

Na koniec pytanie: kto wyda w Polsce gre Rage of Mages? Poniewaz coraz 
wiecej jest tytulöw mieszajacych RPG z RTS, to musimy wymyshc nowy gatunek 
gier - moze RPS (Role-Playing Strategy)? 
Wieice Oswiecony KÜBEL, mistrz RPG, Mentor i Wyrocznia, w niektörych 

kregach znany jako Jakub Milak 

PS Czytaiem kiedys, ze Alex zjada gazety. Jesu to prawda. to moze 
przerzuci si§ na dyskietki (moja ma bardzo smakowiry kolor). Smacznego! 

W problemie dotyczacym Gharik's Forge nie möge Ci pomöc, bo niestety 
nie pamietam az tak dokladnie wszystkich lokaeji. Pamietam tylko. ze nie 
mialem tam zadnego problemu, wiec chyba rozwiazame jest banalne (np. 
trzeba przesunaö wajehe, aby otworzyc drzwi, nawet cos mi sie kojarzy, ze tak 
jest w tym przypadku). Rage of Mages b^dzie wydana przez firm^ TopWare, co 
oznacza, ze bedzie sprzedawana po wyja,tkowo atrakcyjnej cenie (pewnie 
ponizej 60 zlotych). Poza tym gra ma byc calkowicie spolszczona (co moze byc 1 
zaleta, ale niekomeeznie). 

Nazwa Role-Playing Strategy jest fajna l mnöstwo gier zalapaloby sie do tej 
kategorii, choCby Jagged Alliance czy Lords of Magic. Alex dyskietek nie 
zjada, bo z biedy - wiecie, cia,gle lebioda i lebioda, czasem tylko na deser 
zupa z pokrzywy albo kory - wypadly mu zeby. 

II. 

Zawiodlem sie na Might & Magic VI - jest za iatwa. Dobrze wyekwipowana 
i dobrze wyuezona magii druzyna nie ma w zasadzie najmmejszych kiopotöw 
z zadnym wrogiem. No. moze z setkami smoköw w Dragonsand, ale kto nam 
kaze paletaö sie za Piramida.? Poza tym bezsensowne jest rozwijanie cech, 
skoro dzieki czarom magii Swiatia mozna je wszystkie podbiö do abstrakeyj- 
nych wartosci. Szkoda, przez to ginie czesö uroku tej gry. 

Po co mamy siq przejmowac, czy jakas cecha bohatera ma 10 punktöw 
mniej, czy wiecej, skoro czarodziej doda mu kilkadziesiat punktöw. W zwi^zku 
z tym mija sie z celem na przyklad przedzieranie sie do Oltarza w Dragonsand 
(dodaje *20 do kazdej cechy), bo co to zmieni? Zreszta, wtedy grupa jest juz 
tak silna. ze jej to wisi. Jezeli jestesmy w stanie pokonac smoki w Dragonsand, 
tym iatwiej poradzimy sobie z demonarni w Hive. W ogöle nagrody, jakie 
uzyskuje sie za dojscie do pilnie strzezonych miejsc. sa. zaiosne. Na przyklad 
w Dragonsand - Excalibur. A kto uzywa Excalibura, tego zardzewiatego 
badziewia? 

Sampler 

Trudno nie zgodzic sie z tymi zarzutami, ale tez sporo zalezy od obranej 
przez graeza sciezki. Przeciez odwiedzenie trudnych miejsc z niedoswiadezona, 
grupa, moze byc bardzo atrakcyjne. Pamietam, ze z kilku miejsc musiaiem sie 
wycofywac (by! to powröt „na tarezy"), np. z Temple of the Snake - bo nie 
pokonalem Zlotego Smoka (udalo mi sie jedynie ominac go), z Lair of the Wolf 
- bo nie dalem rady wilkolakom, z Gharik's Forge - bo zywiolaki ognia 
skuteeznie mnie przystopowaly. Pözniej wröcilem do tych miejsc i bylo juz 
latwo. ale emoeje w M&M VI mozna naprawde przezyö. Chociaz, kiedy ktos ma 
juz wszystkie najmocniejsze przedmioty oraz wywindowal cechy grupy, dla 
niego rzeczywiscie zabawa nie jest juz tak interesujaca. Ale wtedy moze ja. 
skoiiczyc l juz. 

8t. areymag sztabowy Erectus Magnificue, Idol Ucisnionych Ras 
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Motto: 

Wielcy wodzowie maja, wielkie potrzeby. 

anonim 

I oto nadeszla wiekopomna chwila: rozstrzygamy 
trwajacy od wielu miesiecy konkurs EKG! Poza tym 
w lutowym wydaniu Klubu listy o Dune 2000, 
tradycyjne juz klötnie o StraCrafta oraz interesuja.cy 
list na temat WarGames. 

KONKURS - ROZSTRZYGNIEjCIE 



Jedynym sponsorem konkursow w EKG 
jest firma IPS Computer Group, Warszawa, 
ol. Okrezna 3, tel. 642 27 66 i 642 27 68. 

W numerze 1/99 pisalem jak niewiele punktöw 
brakuje Tomkowi Kotodzie i Tomkowi Swiderskiemu do zwyciestwa. Wystarczy- 
\o tylko popraWnie rozwiazaö konkurs z nr. 12/98. by zdobyc 66 punktöw i 
zostac Mistrzem Strategii. I udalo sie! Obaj Tomkowie na ostatni zestaw pytan 
odpowiedzieli perfekcyjme, obaj przekroczyli magiczna, liczbe_ 66. Z tym ze 
Tomek Swiderski zdobyi 67 punktöw l to on zostal tnumfatorem. Zapowiada- 
lem, ze nagrody beda, ciekawe i mam nadziej$, iz nie sprawia. zawodu naszemu 
zwyciezcy. A oto one: 

Armored Fist 2 

Civilization 2 

Dune 2000 

Lords of the Realm 2 

WarGames 

Poniewaz Tomek Koioda zdobyt zaledwie o jeden punkt mniej od zwyciez- 
cy, postanowilem przyznac mu nagrode pocieszenia, a sa. nia. gry: 

SimCity 2000 
Therne Hospital 
KKND Extreme 

Zwyciezcy serdeczme gratuiuJQ, a zdobywce drugiego miejsca (a tak 
niewiele brakowalo!) zapraszam do wielkiego rewanzu. Juz wkrötce bedzie ku 
temu wysmienita okazja. Od nastepnego numeru rozpoczynamy nowy konkurs, 
nad ktörego zasadami zreszta, jeszcze si§ glowie. 

Dune 2000 

I. Cos mi sie zdaje, ze niewielu graczy zwröcilo uwage. na zapowiedzi 
Westwood Studios. Od poczatku firma twierdzila, ze Dune 2000 to TYLKO 
Dune 2 w tadmejszej oprawie. Zalozeniem projektu byi remake przeznaczony 
dla mamaköw i wielbicieli Dune 2. Poniewaz zaliczam sie do nich, mnie Dune 
2000 sie podobala. Dlaczego? Bo trzyma klimat, filmiki sa, fajne (choc rzeczywi- 
scie, to tylko „gadaj^ce giowy"), no i wszystko jest, jak byto. To tak, jakbym 
gral w Dune 2, ale troche „wygodniej" (grupowanie jednostek). A ze nie ma 
planowania i setki innych rzeczy? Mnie to nie przeszkadza. A jak „komus 
podobala sie" Dune 2 albo „gra troche w Dune 2" (jak niektörzy moi znajomi), 
to nie dziwnego, ze ich nie zainteresuje Dune 2000. To program jedynie dla 
prawdziwych maniaköw D 2. I dobrze, bo z tego nie daloby sie. zrobiö tak latwo 
Dune 3. Ale Westwood ma jeszcze czas... 

Allatar Ailaos (Jakub Petrykowski;kubape kki.net.pl) 

Dune 2000 to gra dla milosniköw swiata Dune l tylko remake? OK, zgadzam 
sie.. Ale wtedy powinna byc dodawana jako bonusowy program do Dune 3 
(Jak powstanie) albo do nastepnego C&C, a nie sprzedawana za pelna. cen§. 
Nie mozna usprawiedliwiaö autoröw. tak jak to robisz. Co by byio, gdyby 
„Mucha" z Jeffem Goldblumem (przypomne. - remake znanego horroru z lat 50.) 
byla czarno-biala i pozbawiona efektöw specjalnych? Dune 2 byla jedna, 
z moieh ulubionych gier, dlatego Dune 2000 skoriezylem po stronie Harkonne- 
nöw i Atrydöw (wypröbowac Ordosöw juz nie zdazylem. bo czas bylo zabrac 
sie. za cos innego) i gralem z przyjemnosciq. A ZooltaR i tak stwierdzü, ze 
dalem za wysoka. ocene (przypommam - 60%), choc chyba najruzsza. w polskiej 
prasie. Tak wiec opinn moze byc wiele, ale nie möge oprzec sie wrazeniu, 
ze autorzy z Westwood po prostu zrobili z nas balona. 

II. Postanowilem napisac list w odpowiedzi na prosbe. o przysylanie opinii 
o Dune 2000. Uwazam, ze ocena przyznana tej grze w Gamblerze jest jak 
najbardziej sluszna. Sam kupilem Dune 2000, rnajac nadziejs. ze jest godnym 
nastQpca. pierwszego RTS-a, nad ktörym pi§c lat temu sp^dzilem kilkanascie 
wieezoröw. Jakze sie; zawiodiem! Ale zacznijmy od poczatku. 

Po powrocie ze sklepu do domu szybko zainstalowalem gre. i wla,czytem po 
raz pierwszy. Zaczejo sie intro, calkiem ciekawe i dobrze zrobione. jednak nie 



przezylem przy nim takiego szoku jak wtedy, gdy zobaezytem intro pierwowzo- 
ru. Ale cöz. nie te czasy. Wybralem wi^c röd Atrydöw i moim oezom ukazai sie 
kolejny filmik, tym razem, niestety. znacznie mniej ciekawy. Nie zeby John 
Rhys-Davies gral zle, ale statyczny obraz przemowy do zornierzy jest niewiele 
wart w poröwnaniu z filmikami np. ze StarCrafta, co prawda pokazywanymi co 
kilka rnisji, ale naprawde. swietnymi. 

Gdy skohezyla sie. animaeja, pojawil sie. ekran glöwny gry. W pierwszej chwili 
zaczalem sie. zastanawiac. czym sa, te dziwne kwadraeiki na pustyni. Dopiero po 
chwili zrozumialem, ze to... moje pojazdyl Humor mi sie popsul, ale zaczalem 
rozgrywk§... Po küku godzinach wiedzialern juz, ze Dune 2000 nie jest tym, na co 
czekalem. Jeszcze przez kilka dni gralem troche, az wreszeie stwierdzilem, ze 
lepiej wröcic do StarCrafta, bowiem Dune 2000 nie umywa sie do niego. 

Sktada sie. na to wiele czynmköw. Po pierwsze - grafika. Jednostki sa. 
mewyra£ne i brzydkie. Budynki juz nieco ladniejsze, za to niestety wie^kszosc 
z nich wyglaxta tak samo dla kazdej strony. Röwniez kwestie wypowiadane przez 
jednostki sa. takie same (po raz kolejny musze poröwnac Dune 2000 ze 
StarCraftem, w ktörym kazdy oddzial mial swöj specyficzny sposöb möwienia). 
Kolejna. wada, gry jest nie najlepszy interfejs. Sposöb wydawama rozkazöw 
niezbyt intuicyjny, a przyciski umieszezone na skraju ekranu. W dodatku nie 
wprowadzono mozliwosci kontroli lataja,cych transportowcöw. Nie ma tez czegos 
takiego jak panel informacyjny jednostki, podajaey podstawowe dane o niej. 

Mnöstwo archaizmöw mozna tez znalezö w konstrukeji gry. Wrecz skanda- 
licznyrn niedopatrzeniem nazwalbym brak mozliwosci budowania jednoczesnie 
dwöch takich samyeh pojazdöw. kiedy ma siq dwie fabryki tego sarnego typu. 
Brak takze planowania produkeji, co jedynie w nieznacznym stopniu rekompen- 
sowane jest przez staly dostep do menu produkeji po prawej stronie ekranu. 
Wielkim minusem jest tez brak mozliwosci rozbudowy jednostek. Na dodatek 
samyeh oddziaiöw jest bardzo niewiele - zanim stracilem cierpliwosc do 
dalszej gry, zdolalem zauwazyc tylko inzynieröw. Nie wiem tez, dlaczego nie 
ma juz pomagaja.cego w grze Mentata. 

Jednak najwazniejsza^ wada, Dune 2000 jest beznadziejna Sztuczna Inteligen- 
cja. Wlasciwie taka sama jak w pierwowzorze! Autorzy chyba nie zauwazyli, ze 
w ci^gu pieciu lat gatunek strategii czasu rzeczywistego gwaltownie ewolu- 
owai. Tymczasem w Dune 2000 komputer nie potrafi nawet zaatakowac graeza 
od tyfu, gdzie nie ma obrony. Niezbyt inteligentnie zachowuja. sie tez nasze 
oddziaJy, maja.ee spore problemy z dotarciem do celu. 

W poröwnaniu z wadami, zalet jest bardzo niewiele, co nie znaczy, ze gra 
jest ich zupelnie pozbawiona. Zalety to: wprowadzenie inzynieröw oraz 
mozliwosc zaznaezama dowolnej liczby oddziaiöw jednoczesnie, o czym jakos 
nigdy nie pamieja firma Blizzard. Nie przeszkadza mi tez (krytykowai to Jacek 
Piekara) konstrukcja bazy i widok mapy swiata. Podsumowujac: uwazam, ze 
Dune 2000 jest gra. przecietna., a jej ocene. dodatkowo obniza fakt, ze West- 
wood wydal ja, tylko w celu zrobienia kasy na fanach czesci pierwszej 
(a wiaseiwie drugiej). Dlatego po raz kolejny zgadzam sie z Jackiem Piekara,, 
ktörego recenzje uwazam za wyja.tkowo rzetelne. 

Tadeusz Huskowski (thuskowp magic.ic.com.pl) 

W swojej ocenie Dune 2000 masz, oczywiäcie, raeje, a pozostale wady 
mozna by jeszcze diugo wymieniaö. Chcialbym tyLko dodaö jedna. uwag^: 
w grach Westwoodu (Dune 2000, C&C, C&C;RA) nie mozna wprawdzie 
budowac w kazdej fabryce innego pojazdu, ale za to im wiQcej jest fabryk, 
tym bardziej skraca sie czas produkeji. 

WarGames 

Program ma ciekawy dodatek: podezas gry dostaje sie komunikaty 
o „poczynamach" wroga. co idzie w parze z ustalamem nowych celöw misji 
(or sornething). Niestety, algorytm przesylania informaeji cz^sto zawodzi. 
Przedstawie to na przykiadzie kampanii NORAD. 

Misja nr x (skleroza). Cel: uwolnic agentöw posiadaja.cych tajne informacje, 
ktörych samolot zostai stra^cony gdzies w dzungli. Zaczyna si^ w porza.dku, 
tylko ze... Wykorzystuja,c laboratonum naukowe, odkrywam map^ (Gain 
Inteligence) 1 odnajduje zakladniköw. Nalotem bombowym niszcze mala, baze/ 
wroga i helikopterem wysylam tarn swojego inzyniera. Jednoczesnie wysylam 
smigiowiec transportuja.cy. Jednak agenci nie daja, sie. zabrac. Lekko zdenerwo- 
wany zabieram sie. za zdobywanie planszy. Nagle moje wojska gdzies 
w zaroslach odkrywaja. wrak samolotu, dostaja. informacje, ze moi wielcy 
naukowcy zlokalizowali baze. wroga, w ktörej moga, sie znajdowac robinsono- 
wie, Tylko ze w tym miejscu od 15 minut jest moja baza, a po komputerze 
nie zostal nawet slad. Po dalszej godzinie gry dowiadujs sie, ze agenci sa. 
zdrajeami i ze musze ich zabic! AAAAAAAAAA! Skoro sa, zdrajeami, to co do 
cholery robia, w mojej bazie?! Wsciekry wysylam 5 bombowcöw, aby ich 
zniszczyly, przy okazji zröwnujqc z ziemia. pöl mojej bazy. Po 30 sekundach 
widze napis: „Mission Complete". A wystarezylo, nie czekaja.c na rozkazy, zabic 
ich, oszcz^dzilbym sobie godziny nerwöw. 

Przyklad drugi. Misja x (pisalem juz cos o sklerozie?). Cel misji: zapobiec 
wystrzeleniu rakiet z glowicami chemicznymi. Na poczateu otrzymuj^ rozkaz 
przej^cia jakiegos centrum z drugiej strony mapy. OK. Buduje baze i zaezynam 
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rozgl^daö sie po okolicy. Nagle znajduj$ jakis radar i jednostki wroga. 
Tradycyjnie nalot i smiglowiec z piechota^, przejmuje radar i co? „Mission 
Akomphszd" (or something). Totalna paranoja. 

Przyklad trzeci i ostatni. Misja ostatnia. Cel: wysadziö glöwny komputer 
znajdujapy sie za wielkim murem. OK. Rozwijain baze 1 ide do przodu, odnajduje 
„Main Gate", bohatersko rzucam wojsko w wir walki i po chwüi 20 Slayer Tanköw 
pruje do bramy, ale nie... Wkurzony robie 3 MOLE bomby 1 posylam ladunki 
w brame. Brama gnie sie, ale nadal stoi. Kipiac ze zloäci, penetruje mape^ i 
znajduje mala, baze wroga. Moja armia (20 Slayer Tanköw * 20 poduszkowcöw ♦ 
10 gladiatorow) zgniata te baze w ciacru minuty (doslownie). Wszystko byloby OK. 
gdyby nie fakt, ze po pieciu minutach dostaje e-mail o domniemanej pozycji 
wrogiej bazy, mam przeja,6 tamtejszy Command Complex, co umozliwi mi wjazd do 
bazy glöwnej. AAAAAAAAAA! Po cholere mi to möwig, kiedy ta baza nie istnieje 
od kilku minui, a ja nawet nie zauwazyiem, jakie tarn sa, budynla. W ten sposöb 
przechodzüem wszystko od nowa (stare save'y zagralern po zniszczeniu bazy). 
Wspanialy plan, ktöry mial zaowocowaö nieliniowa akcja^ sprawii, ze gra staJa sie 
chaoryczna i czesto przypadkowa. Gdyby zastosowac algorytmy na wzör StarCrafta 
(akcja-reakcja), moze daloby sie uniknaö wielu przykrych pomytek. 

Frank Kane (ICQ: 17684302;kane666' free. com. pl;kane666 kki.net.pl; 

frank kane fcmail.com) 

StarCraft 

L Chcialbym skomentowac list (ToA)St@shia z nr. 12/98: 

Podany przyklad z kükudziesiecioosobowa. grupa Hydralisköw [chodzilo 
o to, ze moze je wykoiiczyc kilku ZeaJotöw i Templaröw - gen. B.] jest nie 
najlepszy, gdyz takie glupstwo musial popetnic wyjatkowo niedoswiadezony 
graez. Jezeli juz trzeba wladowac sie do takiej bazy ladem, co i tak jest 
debilizmem, to przynajmniej nie wszyscy jednoczeänie. tylko eskadry po 10 czy 
15 z kilkusekundowym opöznieniem. Interesuje mnie, co zrobilby St@'siu, gdyby 
ten sam wjazd wykonaly 40 Mutaliski i to w pewnych odstepach. Zealoci nie by 
nie pomogli, 3 High Templaröw tez by za duzo nie zrobilo, a wiezyczki 
Protossöw to straszny kicz [i dlatego ukazal sie patch, zwiekszaj^cy sile ich 
ognia do 30 - Zgred.]. Z taka, obrona. nie wiem, czy zabilby 15 Mutalisköw, 
A röznica w koszeie 40 Mutalisköw i 60 Hydralisköw nie jest duza. 

Jedyne, co kiedyä potrafü robic möj kolega Wiktor (pozdrawiam), to 
rozbudowywanie defensywy Terran. Mial zwykle po kilkadziesia.t wiezyczek. 
Wkurzylem sie l opracowalem nastQpuja.ce rnetody: Zergami - 30 Guardianöw. 
10 Overlordöw jako detektory, 50 Scourge. Guardiany wala. z bezpiecznej dla 
siebie odleglosci w wiezyczki, a ]ak dotrze obrona, to wtedy wysylam Scourge. 
Jak przyleca niewidzialne mysliwee, to wykryja, je detektory i znowu Scourge. 
Protossami - wystarczy 30 Carrieröw i kilka Observeröw [16 500 krysztalöw 
i 9000 gazu - spoko, dolöz jeszcze jakies 25 Arbitröw; 30 Carrieröw wymaga 
240 punktöw kontroli, a mozesz miec max. 200 - Zool.] 

Co do jednostek wodnych, to moze akurat tych mogloby nie byö, ale 
w WC2 byiy przeciez powietrzne. ladowe l morskie Tu zas tylko powietrzne 
i lqdowe. Zgadzam sie, ze wojna toczy sie w przyszlosci i o statki raezej 
trudno, ale gdyby byly np. jednostki podziemne? Co do Vulturöw, to najlepszym 
rozwiqzaniem bylaby koniecznoäc kupowania kazdej kolejnej miny, bo po 
rozstawieniu trzech min Vulture staje sie zupelnie bezuzyteczny. Nie rozumiem 
ironn Stfc'sia co do budowy drög lub muröw. Gracze wybierajaey Terran juz 
wykombinowali zabudowywanie sie Koszarami, a kiedy chea. wyslaö jednostki 
z bazy, to podnosza, te budynki. Gdyby jednostki poruszaty sie jeszcze szybciej 
po drogach, byloby jeszcze ciekawiej, np. dwöch sojuszniköw mialoby problern, 
jak wybudowaö drogQ, aby przebiegala obok bazy oponenta. Zas niszczenie 
i budowanie mostöw to kolejny ciekawy pomysl. 

Akeley (akeley - kki.net.pl; www.microsun.com.pl/frodo/; 
ICQ UIN: 22163207) 

IL Musze brome Jarka „Globlina" Swiderskiego przed atakami, ktöre 
spadaja. na niego w kazdym chyba numerze Gamblera. Fakt, ze facet strasznie 
siq naraza, piszac ze recenzja Jacka Piekary to wazelina. Spytaj battlenetow- 
cöw, co mysla, o tej wazelime, bo chyba malo kto potraktowaä SC tak surowo. 
Widaö tez z listu Jarka, ze chyba nie ma pojeeia o trybie multiplayer, bo to, co 
pisze o suroweach [ze jest do nich *atwy dostep - gen. B.], to totalna bzdura. 
Krysztalki sa. latwe do zdobycia tylko przez pierwszych kilka minut, a potem 
trzeba sie moeno STARACl 

Ale to, ze Jarek daje ciala [autor sformulowai to gorzej - gen. B.] w kilku 
kwestiach, nie znaczy, ze nie ma raeji w innych. Dlaczego jakies leszcze 
wysmiewaja. sie z niego za pomysl budowama mostöw lub muröw (mury l tak 
si§ buduje, tylko wznoszac budynki i podlatujac nimi, kiedy trzeba)? Pomysl 
z flota. jest moze troche nielogiczny. ale rozgrywke na pewno by urozmaicil. 
Natomiast Vultury rzeczywiäcie maj^ te wad^. ze moga, stawiaö tylko trzy miny, 
ale gdyby mogry stawiaö ich nieskonezenie wiele albo wracac po nie do bazy, 
jak proponuje Jatek. to byryby zbyt silnymi jednostkami. Mam dla „Globlina" 
rade: chlopie, pograj w multiplayer i wtedy przekonasz sie, ze StarCraft rulez. 
Graj^c samotnie, tylko polizales löd przez szybe. 

Kosh 



Rainbow Six. czyli ZooltaR go home! 

ZooltaR. Tak. tak, to temat dose wdzieczny. Jak powszechnie wiadomo. 
owego osobnika cechuje szeroko pojery entuzjazm do opisywanych gier. Fakt 
ten do tej pory przyjmowalem z obojetnoöcia., poniewaz artykuly pisane przez 
ZooltaRa dotyczyry glöwnie FPP, a ja absolutnie nie roszcze sobie prawa do 
bycia w tej dziedzinie jakimkolwiek autorytetem. Ale ZooltaR poszedl krok 
dalej l radosnie wkroczyl na moje poletko: Strategie. 

Wspomina, jak to za dawnych lat zdarzylo mu sie grac w Hostages, jak 
poszukiwai nastepcy tego pamietnego tytulu l znalazl go w koneu w Rainbow 
Six. Zapomnial jednak o kilku grach. ktöre zajmowaiy sie temaryka. grup 
antyterrorystycznych: Sabre Team, czesciowo Wages of War (to byly, co 
prawda, turöwki) oraz Deadline (w mo]ej opinii Rainbow Six jest DOKLADNA 
kopia, tej gry, oczywiscie z wyja.tkiem grafiki). Gwözdz do trumny wbija sobie 
ZooltaR, twierdzac ze nie bawil sie tak dobrze od czasöw Seal Team. Dobry 
Boze, toz ta gra (Seal) jest niezym innym jak symulatorem, a liczba elementöw 
taktycznych w niej zawartych waha sie mniej wiecej na poziomie Su-27. 
Przynajmnie] z mojego punktu widzema - mekwakomaniaka. 

Spogladanie autora na Rainbow Six przez pryzmat gier FPP jest oczywiste, 
kiedy czytamy akapit o uzbrojemu - mala röznorodnosc pocza.tkowo rozezaro- 
wala go. Lecz potem odkryl uroki korzystania z maszynek do miesa marki 
Heckler i Koch z podwieszonym tlumikiem, ktörego to zreszt^ zestawu uzywal 
w wiekszo§ci misji. Nie bardziej mylnego. Modeli broni dostepnych w grze jest 
sporo. a co wazniejsze sa. na tyle röznorodne. ze wykorzystywanie przez cal^ 
gre jednego zestawu mija sie z celem. Uzywanie pistoletu maszynowego 
z tlumikiem jest konieczne jedynie w misjach polegajacych na odbiciu 
zakladniköw lub kiedy terrorysci wyposazeni sa. w bombe. Natomiast 
w misjach, w ktörych mamy wybiö wszystkich do nogi, stosuje sie przede 
wszystkim CAR-15 (na dlugi dystans), skröcona wersje MP5 (w budynkach). 
Kiedy nie cheemy mieö duzych strat, wyposazamy nasz oddziai jedynie w bron 
krötka.. Ze o kluczowym znaczeniu wszelkiej masci granatöw nie wspomne. 

ZooltaR uzasadnia swöj wybör tym, ze po uslyszeniu wystrzalöw wrög 
zmienia pozycje. Po pierwsze - po to wiaönie dostajemy do dyspozycji caly 
oddziai, zeby möc uderzyö w kilku punktach. Po drugie - reakcje przectwmka 
na strzaly mozna bardzo latwo przewidzieö i wykorzystac do wlasnych celöw 
(poniewaz zwykle na pocza.tku obsadza on punkty newralgiczne, zaplanowane 
przez scenarzystöw, lecz gdy ma zareagowac, wykorzystujac swoje szczqtkowe 
AI, latwo wyprowadziö go w pole). Uff... To tyle, jesli chodzi 
o belkot taktyka-amatora. 

Reasumuja.c: ZooltaRowi za recenzje Rainbow Six nalezy sie zdecydowane 
PAC, a na przyszlosc radze opisywanie tego typu gier powierzac osobom 
kompetentnym, np. Haszakowi lub Ilczukowi. 

Bobke (bobke@poLbox.com) 

Zacznijmy od tego, ze möj pierwszy tekst w Gamblerze byl opisem strategii. 
Jezeli nie znasz mnie i swoje teone wysnuwasz tylko z faktu, ze teraz pisze 
glöwnie o FPS-ach (First Person Shooter) to, bardzo prosze, nie imputu] mi, ze 
jestem belkotliwym taktykiem-amatorem. Strategie lubiQ niemal tak samo jak 
FPS-y i gralem praktycznie w kazda. wazniejsza. gre tego typu. A zaczynalem od 
Desert Rats i Theatre of War - pamietasz jeszcze takie gry? 

Seal Team byl gra. taktyczna. - mozna bylo dzieliö oddziai i wydawaö mu 
rozkazy. Nie bylo tego duzo, ale bylo i to 4 lata temu. Jezeli uwazasz, ze 
w Su-27 nie ma taktyki, podyskutuj sobie z kolegami z Aeroklubu - maja. na ten 
temat inne zdanie. A skoro möwimy juz o taktyce, to na razie najwiecej 
znalazlem jej w CTF do Quake'a - inni zolnierze z mojego oddzialu kierowani 
sa. w czasie rzeczywistym ptzez ludzi, a nie komputerowa. SI. 

Gralem w kazda, gre, ktöra, wymienües, lacznie z Deadline. Masz raeje - TO 
BYLY TURÖWKI i w zwiazku z tym jedyne podobieiistwo do Rainbow Six mozna 
znalezc w temacie, ktörym sie zajmuja.. Deadline do RS jest troche podobna, ]esli 
pomina,ö fakt, ze strzelalo si^ w niej znacznie mniej niz w RS - trzeba bylo 
wlasnoreeznie zalatwiö terrorystöw (a nie „wlasnobronnie"). O Deadline moglem 
wspomnieö w tekäcie, ale tego nie zroDilem, wolalem napisac o Hostages, ktöra 
na mnie zrobüa ZNACZNIE wieksze wrazenie (pamietajmy - kilka lat temu byla 
to jedyna gra tego typu). 

Rainbow Six skonezylem szczesliwie na hard i udalo mi sie nie stracic ani 
jednego komandosa. Möj wybör broni uzasadniam jeszcze tym, ze MP5 w grze 
ma celnosc niemal 100% na dlugi dystans (snajperskaj. wiec po co mam brac 
bron niewytlumiona.. skoro wytlumiona robi dokladnie to samo, nie alarmuja.c 
innych terrorystöw. Nie da sie ukryö, ze to idiotyczne, ale nie ja wymysliiem 
engine gry - po prostu wykorzystuj^ bl^dy. A, nie korzystalem z granatöw. tylko 
z flashbangöw. Znacznie wi^ksza frajda. 

W razie czego sluze poradami. 

ZooltaR (ZooltaR@DUZE.R.TÄKTYKA. AMATOR.COM) 

Zegnam sie z Wami, czekam na listy oraz mapki i scenariusze do wydania 
EKG CD (konieeznie!). 

generalissimus Böcevau w imieniu Kolegium Polaczonych Sztaböw 
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SPORTOUIV 



Za Wami swieta. przed Wami fene. Wolnego 
czasu pod dostatkiem - ciekaw jestem, na jakie gry 
sportowe go wykorzystaliscie (ewentualnie 
wykorzystacie). Ostatnio na rynku pojawilo sie wiele 
nowych tytulöw. a listy 1 bramki dostaje tylko od 
sympatyköw NHL '99. 

Co sie z Wami stalo, wirtualni koszykarze? 
Strajkujecie, czy co? Czekam na Wasze opinie 
i taktyki zwyciestwa do NBA Live '99. 

A Wy, pükarze, pewnie siedzicie przed 
komputerern i nie wiecie. na co sie zdecydowac... 
Napiszcie wiec, co lubicie. a co Wam sie nie 
podoba w najnowszych symulacjach püki noznej: 
FIFA '99. Michael Owen's World League Soccer '99 i Actua Soccer 3. Poröwnaj- 
cie te tytury z ich poprzedrumi czesciami oraz ze soba.. 

Bardzo mile beda. takze widziane ladne bramki z wyzej wymienionych 
„sportöwek". 

Kalendarz wydawniczy 

Oto lista gier sportowych, ktöre zostaly wydane w ostatmch trzech 
miesia^cach w Anglii. Niektöre juz trafiry lub niedlugo trafia. i do nas. 



Na pierwszy rzut oka NHL '99 wygla,da duzo lepiej od poprzedniczki, Ale 
kwestie grafiki, efektöw (swiatla, odbicia sylwetek zawodniköw w lodzie. 
tumany lodowego pyru „wydobywaja.ee sie spod kopyt galopujacych hokeistöw") 
oraz niedoci^gniecia (przenikanie sie bryl, niektöre komentarze nie na temat) 
zostawmy recenzentom. Ad rem. Jak strzelac, aby strzelic? - oto jest pytanie. 
Przedstawie garsc porad [jeSli wymyslicie cos nowego, konieeznie napiszcie do 
KSG - Kristoff]. 

Uwaga! Niektöre opisane sposoby moga. byc trudne do zrealizowania na 
dwöch najwyzszych poziomach trudnosci. 

1. Bramka prosta (netus vulgaris). Jedziesz skosem na bramke. Tuz przed 
bramkarzem robisz krötki odjazd w bok i pakujesz krazek miedzy 
bramkarza a siupek (np. jedziesz z prawej - odjezdzasz w prawo). 

2. Objechanie (netus caruselus). Jedziesz jak poprzednio. Przejezdzasz tuz 
przed bramkarzem i starasz sie strzelic z drugiej strony (jedziesz 

z prawe] - strzelasz kolo lewego slupka). 

3. Strzai „z klepki" (netus slapus). Jedziesz jednym skrzydlem, a Twöj 
partner drugim. Tuz przed bramka. przerzucasz kra.zek na drugie 
skrzydlo i. gdy krazek jeszcze loci, weiskasz strzai. Partner powinien 
uderzyc krazek z klepki i, przy odrobinie szczeäcia, wpakowac go do 
pustej bramki. 

4. Strzai speejalny z obrotu (netus obertas). Weiskasz strzai speejalny 
mozliwie blisko bramkarza. Czasami krazek przelatuje po prostu obok 
niego. Uwaga! Moga. to wykonac tylko hokeisci, pod ktörymi zapala sie 
gwiazdka, gdy wjada. w strefe przeciwnika. 

5. Strzai speejalny „z posrednikiem" (internetus). Przeznaczony dla 
2awodniköw oddajacych strzai speejalny bez obrotu. Strzelasz na bramke 
z daleka, wykorzystujac klawisz speejalny. Dobrze by bylo. gdyby 

w poblizu trasy przelotu kra.zka znalazl sie ktörys z Twoich zawodniköw. 
Jezeli nie puscisz klawisza strzalu od razu, moze sie. zdarzyc, ze 6w 
zawodnik zmieni tor kr^zka w powietrzu i... gol! Bramki zdobywane w ten 
sposöb naleza. raezej do rzadkosci. 

6. Strzai z jazdy tyiem (netus reversus). Jedziesz skosem jak w pkt. 2. Na 
dwa metry przed bramka. weiskasz klawisz jazdy tylem (mozna zdefinio- 
wac w setupie kontrolera). Jedziesz na wstecznym w tym samym 
kierunku. Gdy jestes tuz przed bramkarzem na osi lodowiska (lub ulamek 
sekundy pözniej), znowu odwracasz sie przodem i strzalem speejalnym 
ladujesz krqzek do pustej siatki. Dlaczego strzai speejalny? Bo zwykly 
dziala dopiero po chwili i bramkarz zda.zy obronic. Aha, jeszcze jedno: 
nie kazdy hokeista to potrafi. Niektörzy wykonuja. dodatkowy obröt, co 
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jest oczywista, strata. czasu i okazji. Wypröbujcie ten numer z Gnerem, 
Kovalenka., Lmdgrenem, Mironovern, Smythem i McAmmondem 
z Edmonton. 

Wszystkie elementy najlepiej przetrenowac w Coaching Drills. Przy 
bramkach „sarnotmczych" najlepiej wybrac opeje „breakaway" l ustawic sobie 
czas 5 minut. 

Na pewno istnieje wiele innych sposoböw zdobywarua bramek. ale jedynie 
te udalo mi sie „wynalezc" po dose krötkim obcowaniu z gra.. 

That's all, folks! Nie dajcie zardzewiec swoim lyzwom i niech Stanley 
bedzie z Wami! A, bylbym zapommal. Stworzylem graeza (Rosters, Create 
Player), ktöry nazywai si§ Kunta Kinte. Po rozpoczQciu meezu okazalo sie, ze 
wszyscy hokeisci maja.... giowy wielkie jak sagany! Moze ktos z Was zna 
jeszcze inne, podobne numery? 

Adam „LobSter" Zielinski 

Liga Manaqerow 

Mialo byc o bramkarzach, ale dostalem tyle wiadomosci o Waszych 
sposobach dokonywama transferöw, ze postanowilem zmienic harmonogram. 
Temat „golkiperzy", zapowiedziany w grudniowym numerze KSG, podejme 
w nastepnym rniesiacu. Teraz zapraszam na „Transfery" - skladanks wypowie- 
dzi, o ktöre poprosilem najaktywniejszych uezestniköw Ligi Manageröw 

Temat miesiaca: Transfery 

1. Tytnlem wstppu 

Przy okazji przenoszenia na ekran swoich „transferowych" przemyslen 
sformulowaliscie kilka bardzo interesujaeych tez. Pierwsza, rnozna nawet 
traktowac jako definieje istoty grywalnoäci Championship Managera: „W CM 
97/98 gram juz dwa lata i cia.gle rnnie wcia.ga. Po zwycieskim meezu chee 
wygrywaö nastQpne i nastepne, i nastepne... Porazki mnie nie zrazajg. Wrecz 
przeciwme, kazda przegrana mobilizuje do szukania nowych rozwiazari - inny 
styl, ustawienie, moze nowi pilkarze?" 

Druga teza, möwiac krötko, opiera sie na stwierdzeniu: M przegla.darka rynku 
transferowego w CM jest najlepszym tego rodzaju rozwigzaniem na swiecie". 
Swiadcza. o tym m.in. nastepuja.ee zdania: „Choc kupowanie zawodniköw nie 
jest dla mnie celem samym w sobie, czasami lubie poszperac wsröd tych 
wszystkich nazwisk. by np. uzupetnic sklad na kilka dm przed koncem okresu 
transferowego". 

2. Charakterystyki 

Macie do nich röznoraki stosunek. Z jednej strony - zdajecie sobie sprawe, 
ze „charakterystyki to nie wszystko! Kiedys kupilem Chmczyka. ktöry mial 
wszystkie wspölczynniki (opröcz techmki) na poziomie 18-20. a po 50 
meezach... najmzsza. srednia, w klubie, ok. 6,20V 2 drugiej jednak - trudno Wam 
kupowaö zawodniköw z kilkoma tröjkami. czwörkami czy pi^tkami w skillsach. 
Dlatego zazwyczaj postepujeeie tak; Jak juz stwierdze. jaka. pozycje nalezy 
wzmoeniö. staram sie ustawic atrybuty odpowiednich umiejetnosci (ikona skills) 
na odpowiednim poziomie. Zwykle zaezynam od 20 i zmnie]szam wartosci, az 
do momentu znalezienia kogos odpowiedniego. Nie ustawiarn przy tym filtra 
pozycji - dobre ustawienie charakterystyk powinno zaowocowac wyswietleniem 
zawodniköw na wiasciwej pozycji". 

Jednak tak naprawde „liezy sie tylko jedna liczba - ukryta dla naszych oczu 
Ability. Uczciwi menedzerowie pröbuja. okresli6 jej wartosc na podstawie 
nastepuja.cych informaeji:" 

3. Average, MoM, przebieg kariery 

„Przed zakupem warto sprawdzic, jak dany graez spisywai si^ w poprze- 
dnim klubie. jego wyniki trzeba poröwnac z wynikami reszty zespolu Bo. jesli 
druzyna cia.gle wygrywa 3:0, to co za problem miec örednia, ocene 
na poziomie 7.30? Patrzec na srednia. nalezy takze przez pryzmat ligi. Jesli 
klos w Hdze cypryjskiej osi^gal 7.80, nie znaczy to, ze jest swietnym 
zawodnikiem. W zasadzie nie wydajQ duzych pieni^dzy na nowe twarze 
(rzadko zdarza mi sie wydac na zawodnika wiecej niz IM). Kazdy zawodnik i 
tak zostanie zweryfikowany przez swoje wystepy na boisku. a lepiej pomylic 
siQ wydaja.c IM niz 8M". 

.Kupujqc nowych pükarzy, zwracam szczegölna. uwage na przebieg ich 
kariery. U napastnika interesuje mnie liczba strzelonych bramek, u pomocnika 
- wykonawcy rzutöw roznych - asysty. Wyröznienie Cziowiek Meezu jest 
uniwersalne, bez wzgledu na pozycje/. 

Na Wasze decyzje transferowe znaezaey wpryw maja. takze nazwisko i cena 
pilkarza. Ale nie traktujecie tych atrybutöw jako „100% gwarancji jakosci". 

4. Skauci (scouts) 

Z ich uslug korzystacie tylko sporadycznie, H kiedy zaden z zawodniköw nie 
odpowiada mi w 100%, a akurat bardzo kogos potrzebuje". I w ogöle ich 
umiejetnoäci „szpiegowskie" okreslacie jako ,BIG KASZANA" 
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Temat skautöw jest wedlug mme o wiele bardziej interesujacy, niz by to 
wynikalo z Waszych listöw. Na pewno do niego wröce w ktöryms z nastepnych 
odcinköw Ligi Managerow. 

5. Wiek 

Jezeli chodzi o wiek pilkarzy, to czesciej sklaniacie sie w strone tych 
mlodszych. przyszlosciowych. Szukacie ich „w slabych klubach z nizszej ligi 
i na lawce rezerwowych uznanych firm". Nie ukrywacie, ze wieksza. przyjem- 
nosc znajdujecie w „wykreowaniu nowego pilkarza niz w kupieniu bardzo 
znanego zawodnika. Jesli ktos kiedys kupil mlodzika za 250 tys., ktöry po 
dw6ch sezonach byl najdrozszy na swiecie, wie, o czym möwie". 

Natomiast ci, ktörzy czesto prowadza. druzyny z nizszych lig, twierdza: „jesli 
sie gra w nizszych ligach, warto kupowac (a raczej sciagac z Free Transfer) 
zawodniköw starszych (29-34 lat). Nie möwie tu o calym skiadzie. ale dobre 
wyniki daje posiadame 3. 4 „staruszköw". Dobrych, starszych pitkarzy czesto 
znajduje sie pod koniec sezonu przez filtr Free Transfer ♦ Sorting by Caps" 

6. Zamiast podsumowania... list 

Nie wszystko zloto, co sie swieci, czyli jak kupowac pilkarzy wedlug 
W. Buriaka 

Najtatwiej kupowac zawodniköw pod koniec sezonu. Wiekszoäc mozna juz 
ocenic na podstawie sredniej z co najmniej 20 meczöw. Po wiaczeniu filtröw 
„Based Anywhere" i „Sort By Av Rating" okaze sie, ze geniusze pükarscy to 
zawodnicy z Malty, Wysp Owczyoh, Chin itp., ze srednimi powyzej 8,00. Tego 
typu pilkarzy mozesz skreslic z listy zainteresowan. To, czego szukasz, to 
zawodnicy z Norwegii, Chorwacji, Rumunii, Jugoslawn, Argentyny i Brazylii. Nie 
sugeruj sie mska, cena,. Zwröc uwage na liczbe MoM. Raz udaio m* sie kupic 
za 200K Chorwata, ktörego po osmiu miesiacach sprzedalem za 8.5M! 

Zamiast kupowac jakiegos lamage, zaufaj swoim skautom. To dobry sposöb 
na uzupelnienie skladu dobryrn zawodnikiem, jednak malo skuteczny, gdy 
szukasz pilkarza na konkretna. pozycje, np. lewego pomocnika. Skauci 
przedstawiaja wtedy zwykle tylko 2-3 nazwiska osöb, ktöre odpadaja. z röznych 
wzgledöw: zaawansowany wiek, przeci^tne parametry itd. 

Jednym z najkorzystniejszych sposoböw sciacjania pilkarzy jest przeglqdanie 
opcji .Players Released". Nalezy tu zagladac zwlaszcza na przelomie czerwca 
i lipca (gdy zaczynasz gre, zajrzyj tarn od razu). Przy szukaniu gracza do 
druzyny, sugeruj sie nazwa. klubu, z jakiego odchodzi. 

Mozna tez szukac pilkarzy tylko danej narodowosci - wybierz opcje 
„Searching All Players" i wpiez np. „Argentina". Teraz po wiaczeniu filtra 
„Recommended by Euro Scout" pojawia, sie wszyscy Argentyhczycy polecani 
przez skautöw. 

W swoich rozgrywkach nigdy nie kupowalem graczy z Azji, Ameryki 
Pölnocnej i Oceanii (wiem, ze Bosnich jest dobry, ale to wyjatek). 

Zasto?owac mozna tez filtr „skills" z nastepujacymi wartosciami minimalny- 
mi: 
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Shot Stopping 
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Positioning 


12 


Passing 


14 


Aerial Ability 
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Dia obroncöw 




Heading 


12 


Tackling 


16 


Passing 
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Positioning 


14 


Dia pomocnikow 




Set Pieces 


14 


Passing 


14 


Creativity 


14 


Shooting 


10 


Dia napastnikow 




Shooting 


15 


Pace 


12 


Off the ball 


12 


Technique 


13 
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Taktyka Menedzera Listopada 



Podsumowujac - przy kupowaniu graczy nalezy zwröcic uwage kolejno na: 
narodowosc, srednia.. liczbe MoM, liczbe goh i widoczne w tabeli cechy 
psychofizyczne. 

Sztuczki, czyli jeszcze cos o kupowaniu graczy 

Przy dluzszej rozgrywce pilkarze koricza. swoja, kariere, np.: „Gabriel 
Batistuta has retired from professional football at the age of 35". I wydaje sie, 
ze jego talent odchodzi w zapomnienie. Nie podobnego! Wlasnie teraz gdzies 
w klubach argenlyhskich pojawia sie nowy mlody talent, o parametrach bardzo 



zblizonych (lub nawet identycznych) do parametröw Gabriela Batistutv! 

Wystarczy go tylko znalezc! Poniewaz parametry Batistuty sa bardzo typowe dla 

napastnika, moze to nie byc latwe. Ale niektörzy pilkarze maja. szczegölne 

i niepowtarzalne parametry, np.: 

Gascoigne - 16 Dribbling, 20 Flair, 20 Determination 
Hagi - 3*20 na Set Pieces. Creativity, Passing, Heading 3 
Schmeichel - Technique i Shot Stopping 20, Injury Proneness 3 (!). 
Zaiözmy. ze mamy sezon 2002/3. W filtrze „Searching All Players" wpisujemy 

„Denmark" i wyswietlamy tylko bramkarzy. Golkiper z podanymi tu wspölczynni- 

kami bedzie nowym Schmeichelem. 

Wlodzimierz Buriak 

Opröcz Wlodka listy „transferowe" nadeslali: Lukasz Krzeminski Pawel 
Leszczyk Jedrzej Korczynski Tomasz Bajko Grzegorz Ksiuk. Jan Niewe- 
glowski i Pawel Brodzinski 

W numerze kwietniowym Ligi Managerow chcialbym zamiescic kilka slow 
na temat decyzji podejmowanych przez Was w trakeie meezu Jestem ciekaw, 
kiedy wprowadzacie swiezych zawodniköw na boisko, czy i kiedy zmieniacie 
taktyke oraz styl. Na jakie informaeje zwracacie szczegölna uwage (ocene 
pilkarzy, procent posiadania pilki, liczbe wykorzystanych strzalöw etc.) l co 
robicie, kiedy nie jestescie zadowoleni ze swoich pilkarzy. Licze na Wasza 
aktywnosc. Wypowiedzi przysylajcie poezta. (najlepiej na dyskietee) 
lub e-mailem do 8 lutego 1999 r. 

Wyniki zadania nr 4 - „Fulham" 

Tym razem dostalem 15 rozwia,zan zadania Ligi Managerow, Az o 35% 
wiecej niz miesiac temu. Jednak przy rozdawaniu nagröd znowu nie moglem 
uwzglednic wszystkich odpowiedzi (z tych samyeh powodöw. co wczesmej). 
Wszyscy wirtualni trenerzy wywalczyli z Fulham awans do Premiership juz 
w drugim sezonie swojej kanery. O zwyciestwie znöw zdecydowala liczba 
zdobytych Punktöw Dokonaii (tym razem suma z dwöch sezonöw). 



1 Michal Szczepaniak 

2. Wtodzimierz Buriak 

3. Jedrzej Korczynski 

4. Pawel Brudzinski 

5. Pawel Leszczyk 

6. Michal Cybulski 

7 Lukasz Szymanski 

8. Jan Kolodziejski 

9. Dominik Grabowski 



Michal za swoje osiagniecie otrzymuje gre Tomb Raider II, ufundowana. 
przez Mirage Media. Natomiast Wlodek i Jedrzej zostali uhonorowani nagroda- 
mi pocieszenia, koszulka. i podkladka. pod mysz. 

Na zakoiiczenie styczniowego wydania Ligi Managerow przedturniejowa 
miniankieta. Przypomne tylko, ze jesli rurniej „Live" doszedlby do skutku. to 
jego glöwnym organizatorem bylaby firma Mirage Media, ktöra zapewne 
polaczyiaby taka. impreze ze sprzedaza. Championship Managera 3. 
Krist-on, Krist-off (kristoff gambler.com.pl.) 



Klasyfik 


aeja 






Sezon 96/97 


Sezon 98/99 




159072 


4 


200397 


■ 


359469 plct 


215124 


♦ 


138665 


- 


353789 pkt 


109395 


♦ 


192286 


= 


301681 pkt 


120386 


+ 


128611 


■ 


248997 pkt 


124713 


» 


128611 


■ 


247000 pkt 


118228 


♦ 


119828 


- 


238056 pkt 


96861 


' 


123679 


■ 


220540 pkt 


99458 


• 


117336 


■ 


216794 pkt 


82588 


♦ 


95547 


■ 


178135 pkt 



r 



*] 



Liga Managerow - MINIANKIETA 2/99 

ImiQ i nazwisko 

Wiek 

Adres 

Wojewödztwo 

W Championship Managera gram od lat/miesiQcy 

Na pewno wzi^lbym udzial w turnieju „na zywo", 
gdyby odbyl si$*: 
D w mojej miejscowosci 
D w stolicy mojego wojewödztwa 
D w Warszawie 

* mozna zaznaczyc kilka odpowiedzi, jezeli tresc 
dwöch (lub trzech) pokrywa si^. 
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Wy, Czytelmcy, to macie dobrze. Czytacie sobie 
najnowszy odcinek Aeroklubu, a w przerwach 
planujecie, co bedziecie robic w ferie. A ja wlasnie 
sie: zastanawiam. kiedy napisze kilka tekstöw i czy 
w ogöle pöjde na sylwestra. Tak, tak - w mojej 
czasoprzestrzeni swiera sie nie zdarzaja.- 

KONKURS 



UWAGA, oto epokowe wydarzeme w dziejach 
Aeroklubu! Marn zaszczyt oglosiö pierwszy konkurs! 
Wystarczy odpowiedziec na pomzsze pytania 
i wystac odpowiedzi poczta, tradycyjna. lub elektroniczna.. 




GflmBLERO 



1. Wymien najsrynniejszy polski dywizjon biora.cy udziai w bitwie o Anglie. 

2. Wymieft przynajmniej dwa samoloty o zmiennej geometni skrzyde}. 

3. Ktöry samolot nazywany jest „Dzika. Swinia."? 

4. Kto z polskich pilotöw, bjora.cych udziai w II wojnie swiatowej, mial na 
koncie najwiecej zestrzeleh? 

5. Jakiego koloru samolotem lata* „Czerwony Baron"? 

6. He silniköw ma B-17 „Flying Fortress"? 

7. Jak nazywal sie B-29. ktöry zrzucil bombe atomowa. na Hiroszime? 

Wygrac mozna: 

Multimediaina. Encyklopedie Lotnictwa Wojskowego wydana. przez Dorn 

Wydawmczy Bellona, 

gre WWII Fighters firmy Jane's. 

oraz nastepuja.ce ksiazki Domu Wydawniczego Bellona: 

• Andrzej Przedpelski M 80 lat polskiego lotnictwa wojskowego", 

• Ryszard Olszewski „Lotnicrwo w odstraszaniu militarnym". 

• Jerzy Gotowala „Najkröcej zyja rnotyle", 

• Wladystaw Hermaszewski „Moje przestworza". 

Wszystkim zyczymy powodzenia! Na Wasze odpowiedzi czekamy do 
5 marca 1999 r. 

Joysticki 

Jest to temat dose czesto poruszany w Waszych listach. Zaczmjmy od tego, 
ze skoro w symulatorach potrzebny jest Joystick, to odpadaja. dzoje cyfrowe, 
CZfti i/-w. stykowce, takie jak polski .Skorpion", notabene bardzo dobry sprzet 
dla mitosmköw zrecznosciöwek. Na pocza.tek omöwimy najtansze rozwia.zania. 

Absolutnym minimum jest 2-przyciskowy dr^zek analogowy. Takie 
maszynki kosztuja. najezesciej grosze, jednak zazwyczaj nie sa, am wygodne, 
am precyzyjne. Rozs^dnym minimum jest dzoj z czterema przyciskami oraz 
tzw. hatem, czyli cyfrowym minidzojem na ra,czce. sluz^cym do zmiany 
widoköw. Niekt6re modele maja. tez przepustnice, jednak najezesciej 
niezbyt wygodna,. 

Jakie cechy powinien miec dobry Joystick? Zaczmjmy od mechanizmu. 
Ruchy dra.zka nie moga, powodowac poruszania sie potencjometröw kalibrujg- 
cych. To dyskwalifikuje dra.zek na starcie. Opör stawiany przez raezke 
powinien byc taki sam, niezalezme od kierunku, w ktörym ja, wyehylamy. Jego 

<sc nalezy dobrac do wlasnych przyzwyczajeri. trzeba jednak pamietac, ze 
opör zbyt mary bedzie utrudniat precyzyjne manewrowanie, a zbyt duzy wywola 
szybkie zmeezenie. Teraz raezka. Musi dobrze lezec w dloni, zle uksztaltowana 
popsuje radosc z zabawy i zmusi do czestych przerw. Komfort podwyzsza 
podstawka pod nadgarstek. Mile widziane sa. tez wykladziny wchlamajace pot 
i zapobiegaja.ee shzganiu sie dloni. 

Teraz cos o przyciskach. Wszystkie powinny byc w zasiegu palcöw bez 
koniecznosci odrywania dloni od drazka. Co z tego, ze sterowanie jest 
precyzyjne i reka sie nie meezy, kiedy kazde odpalenie rakiety wymaga 
przemieszczenia calej dloni. To samo dotyczy hata - musi byö latwo dostepny 
(bez koniecznosci przesuwania reki). Warto poprosic sprzedawce o mary 
pokaz. Kilka minut grania to za malo, by poznac wszystkie cechy dzoja, ale 
przynajmniej w praktyce sprawdzicie rozmieszczenie przycisköw i hata. 
Przed zakupem warto jeszcze zajrzec- pod podstawke, obejrzec przyssawki 
i przetestowac je na ladzie sklepowej. Z takim zakupem powinniscie sie 
zmiesciö w 100 zlotych. A jesli dobrze poszukacie, znajdziecie dobry Joystick 
juz za ok. 70 zi. 

Dia posiadaezy 200 z\ sa. dwa rozwi^zania. Do dzoja wybranego na 
podstawie zaleceri z poprzedniego akapitu mozna dokupic przepustnice. 
Jedyne tego typu urzadzenie na polskim rynku to PC Flight Force firmy 
Interact. Wlasnie takiej przepustnicy uzywalismy w turnieju WB na Gambleria- 
dzie. Ma kilka programowalnych przycisköw, wspötpracuje z wiekszoscia, 
joysticköw i ze wszystkimi nowymi symulatorami. Rozwi^zanie to ma dodatkowa. 
zalete: wydatki rozlozone sa. na raty. Druga. mozliwoäcia, jest zakup jednego 
z dostepnych na rynku kombajnöw. Taki kombajn ma ponad 4 przyciski, hat 



l przepustnice. Opröcz standardowych czynnosci omöwionych wczesniej, przy 
zakupie trzeba sie jeszcze przyjrzec przepustnicy oraz wypytac sprzedawce 
o instalacje oraz sposöb programowania przycisköw. 

Dysponuj^cy jeszcze wieksza. gotöwka. moga. dokupiö sobie pedaly (wraz 
z dzojem l przepustnice bedzie to kompletne wyposazenie). Jest tylko jeden 
Problem - nikt w Polsce ich nie sprzedaje (choc jest szansa, ze wkrötee 
bedzie juz mozna dostaö pedaly firmy Interact). Zamiast tego rozwazmy zakup 
ktöregos z drogich joysticköw. Najezesciej maja, duza. podstawe, duzo 
przycisköw i wygodna, dzwignie cia,gu. Podczas wybierania nalezy stosowac 
takie same kryteria jak opisane wczesniej. W tej klasie manipulatoröw mozna 
juz spotkac urz^dzenia z Force Feedback. Jak lo dziala? Drazek bedzie stawiai 
opör w zaleznosci od sytuaeji. Poczujecie uderzenie köl o beton lotniska 
i drzenie kadluba podczas strzelania z dzialka. Na razie to droga zabawka. 
jednak wkrötee powinna stac sie standardem. 

W niektörych joystickach, np MS Sidewinder Pro, stosowana jest symulaeja 
orezyka: dra.zek mozna obracac woköl osi pionowej. Sprawa przyjemna, lecz nie 
zasta.pi pedalöw. Ekstremisci moga. pokusiö sie o zakup wo3antu, a dla 
najbogatszych albo najwiQkszych fanatyköw pozostaja. rozwia,zama high end, 
Z Zachodu mozna sprowadzic kompletne zestawy zawieraja,ce doskonalej 
jakosci joysticki z wymiennymi dra.zkami (np. do Fl 6 i MiG-29), przepustnice 
oraz orezyki. Wszystko to oczywiscie wykorzystuje Force Feedback l kosztuje 
mnöstwo pieniedzy 

Tyle teoru. Sam korzystam z zakupionego dosö dawno PC Sabre Pro 
Niedawno do kompletu dokupilem przepustnice l jestem bardzo zadowolony. 
WiQkszosö znanych mi symulotniköw ma podobne zestawy, rözniace sie jedynie 
typem joysticka. 

Na tym chwilowo zakonczymy temat. Pora przejÄc do listöw. Na pocza.tek 
Pilot Nightman Strikes Back. 

Raport z uzytkowania RAH-66 Comanche 

Jednq z cech charakterystycznych pionowzlotöw jest wykorzystywanie efektu 
poduszki powietrznej- Jesu wjec teren na to pozwala, sugeruje zmniejszenie 
wysokosci, zredukowanie obrotöw silnika do 7Ö~8Ö% i skorzystanie ze wspo- 
mnianego efektu. Dzieki ölizganiu sie smiglowca na sprezonym przez rotor 
powielrzu zmniejsza siq sila potrzebna do utrzymania maszyny w powietrzu. 
Uzyskana nadwyzka moey pozwala znacznie zwiekszyd predkosC 

RAH-66 to bardzo szybki smigiowiec. Osiagniecie 150 wez/öw nie stanowi 
dla niego problemu Klopotliwe natomiast jest wytracanie tej piedkosci Jedna 
z rnozliwoäci szybkiego zwolnienia jest »danie po hamulcach" Manewr taki 
polega na zmniejszeniu obrotöw silnika do 40-50% oraz na raptownym zadarctu 
do göry nosa maszyny. Ta ewolucja poci$ga za soba niebezpieezefistwo 
gwaltownego wznoszenia. Moze sie tak stac, jesli podczas „hamowama" 
predkosö bedzie duza, a redukcja ciagu zbyt mala. 

Znaczna predkosc przelotowa Comanchea oraz mozliwosö chwilowego 
uzyskama 120% obrotöw silnika tworzq z Jatajqcego Indianca" zaböjcza maszyne. 
Jednak wtedy nie jest tatwo zapanowaö nad smigioweem. Wykonanie choöby 
prostego skretu powoduje natychmiastowe zadzialanie wielu sil utrudniajacych 
manewr. Aby umknaö efektu m zarzucania ogonem', proponuje dobrze opanowat 
kontrolowame wentylatora ogonowego. Sprawne poslugiwanie sie antyrotorem 
oraz umiejetnosö wykorzystania go do kompensowania wyehyleh wirnika nosnego 
daje motliwo$6 latania bokiem i zaciesniania skretöw. 

Jakkolwiek RAH-66 to doskonala maszyna, ma takie wady wszystkich 
smiglowcöw. Duzym jego mankamentem jest „wrazliwosö na inereje". Zbyt mala 
sila doärodkowa jest szczegöJnie widoczna podczas ciasnych skretöw. Propono- 
wan$ prtsze mnte metoda. na (czesciowe) pozbycie sie tych üciqzHwosci jest 
znaezne podnoszenie obrotöw silnika przed manewrami, w ktörych wspomniana 
sila jest najbardziej dokuczliwa. Niekiedy maksymalne zwiekszenie moey jest 
wrecz konieezne (np. podczas manewru AirWolfa). 

Pociski kierowane Hellfire to brofi o szczegölnych parametrach. Zaraz po 
odpaieniu rozpoczynaja. wznoszenie, a nad celem ostro nurkuja. i rata, wroga 
z göry. Taka »garbata* trajektoiia ma kilka zalet. Jedna, z nich jest mozliwosc 
atakowania wrogöw ukrywaja,cych sie za jakimis przeszkodarm terenowymi (np. 
za drzewami lub budynkami) Dzieki wymienionym wlaseiwosciom Hellfire'öw 
piloci Comanche'öw maja. pewnosc. ze pociski omina. znajdujqce sie na ich 
drodze przeszkody. 

Brofi powietrze-powietrze przenoszona przez RAH-66 nie jest tak jnteligent- 
na" jak wspomniane Hellfire'y. Süngery po odpaieniu obnizaja. wysokosö lotu, co 
mote 5/e skohezyc rozbiciem ich o ziemis, jesli Smigiowiec w chwih wystrzele 
nia rakiety znajdowal sie nisko. 

Rakiety niekierowane, znajduja.ee sie w lukach bombowych smiglowca, to 
bron tylko dla dobrych pilotöw Trafienie czymi takim w poruszaj$cy sie obiekt 
jest trudne. Jedynym uiatwieniem moze byö reczne otwarcie luköw uzbrojenia 
przed oddaniem strzalu. 

Uniwersalna bronia Comanche'a jest dzialko. Szybkostrzelnosö plus duza 
precyzja ostrzalu daja spor$ szanse na zniszczenie wroga Jednak, aby tak sie 
stalo, nalezy najpierw poczekaö, az marker ustawienia iuf dzialka pokryje sie 
z obramowaniem celu na HUD-zie 
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Pomimo swoich nieprzecietnych mozliwos'ci Comanche jest tylko kruchym 
Srniglowcem, ktöry nie nadaje sie do ataku metodq czoigu Staiina. Dlatego 
polecam rozpoczecie uderzenia od ostrzalu artylerii W drugiej kolejno&ci 
mozna wykonaö szybki przelot nad goracym obszarem, polaczony z blyskäwicz- 
nym razeniem opancerzonych celöw Hellfire'ami. Dopiero po zmszczeniu 
wszystkich nrebezpiecznych obiektöw mozna przystqpiö do masowej ekstermina- 
cji wroga. 

Kolejnos'd celöw nie moze byö przypadkowa Gdy bezpieczetistwu maszyny 
zagrata wrög na ziemi oraz w powietrzu, radze najpierw zaj$6 sie obiektami 
naziemnymi, a pözniej stricte obee maszyny latajace Deserem dla piiotöw 
powinno byc zajeeie sie nieruchomoäciami Hak wybuchöw i gejzery ognia 
tryskaj$ce z niszczonych obiektöw bedq nagroda za trudy rozwalki grozniej- 
szych przeciwniköw. 

Pilot Nightman 

Czekam teraz. az ktos uzupeim tekst opisem latania w sieci. A skoro juz 
jestesmy przy firmie NovaLogic, warto wspomniec o 

IBS 

Skröt ten oznacza 3erwer. na ktörym moga toczyc boje wlasciciele dwöch 
gier: MiG 29 Fulcrum 1 F-16 MRF. MiG dostal u mme 40%, dlaczego wiec o nim 
pisze? Bo przestalem go traktowaö jak realistyczny symulator, za to wiaezylem 
HUD na cary ekran, attack display i zaczajem go uzywac jako uproszezonego 
symulatora sieciowego tylko do walki z ludÄmi. Na razie bawi$ sis dobrze. 

Najpierw kilka uwag ogölnych. Serwer jest bardzo szybki. Wiasciwie to 
jedyny serwer, na ktörym da sie grac niezaleznie od pory dnia. Przy czym rano, 
tzn. okolo 6-7, mozna trafic na wieksza liczbe przeowniköw (i najlatwiej 
spotka6 mnie :). 

Do pierwszej pröby grania nalezy wystartowac wiaänie okolo 6 rano. 
Instalujemy maly update - proces przebiega bezposredmo z serwera, nie 
mozna wiec äciagnac go u kumpla na uczelni i przyniesc do domu na 
dyskietce. „Latka" poprawia m.in. IRST (teraz jest odwzorowany na HUD). 
Jesli wstaniemy odpowiednio wczesnie. mamy zagwarantowany transfer rzedu 
3,5 kb/s i zakoriczenie instalacji w ok. 5 rmnut. 

Po wybraniu JOIN program jeszcze raz sprawdzi, czy rnamy najnowsza. 
wersje QeäU mamy. to mozna przerwac te operaeje, naciskajac CANCEL), 
a nastepnie w oknie przegladarki wyswietli strone IBS. Znajdziemy tu kilka 
gier. Aby podlaczy£ sie do ktörejs, nalezy po prostu klikna.c na jej nazwie. 
Reszte program robi automatycznie. Do wyboru ss trzy tryby gry: 

1. RAW - chyba najlepszy. Gracz przydzielony jest do jednej strony. 
Wybiera uzbrojenie (AA albo AG). Nastepnie, w zaleznosci od wyposaze- 
nia. musi albo niszczyö lotniska i instaiaeje przeciwnika, albo broni6 
wlasnych ins!alacji i bombowcöw oraz wywalczyc przewage w powietrzu. 
Ogölnie najlepsza propozycja. brakuje (na razie, moze dodadzaj tylko 
areny ze scisrym podziatem MiG-29 vs. F-16. Warto umöwic" sie ze 
znajomymi i dzialac wspblnie. Atmosfera poröwnywalna tylko z WarBirds, 
ale latanie jest za darmo, 

2. DM - kazdy na kaZdego. Dostajecie 6 rakiet i... broricie sie. Mozna 
la^czyc sie w grupy i dzialac w dywizjonach. Jesli w RAW gra niewiele 
osöb albo gra toczy sie w noey (caikowite ciernnosci, nuda) - wybieram 
wtaänie DM 

3. Gum Only - to samo, co w DM, tylko bez rakiet. Ze wzgledu na 
specyfike dzialka w produktach NovaLogic tryb przeznaczony raezej dla 
nawiedzonych. 

Najpierw kilka podstawowych zasad. obowiazujacych niezaleÄnie od 
wybranego typu pilotowanego samolotu. Na kanale og61nyrn raezej nie 
uzywajcie polskiego. W trybie DM albo GO na kanale dywizjonu - mozna do 
woli. Podczas RAW od biedy da siQ porozumiewac po polsku na kanale 
dywizjonu. W trakcie walk DM i GO czasem zdarza sie, ze ktos proponuje 
walke 1 na 1. Elegancja wymaga, aby nie odmawiac. jednak graeze zazwyczaj 
rzadko wlaezaja sie do walki. Podczas RAW lepiej nie zawracad sobie gtowy 
takimi zabawami. Macie przeciez co innego do roboty i dzialacie w druzyme. 
a nie w pojedynke. Brak specyficznego slangu - nie zda_zyl sie jeszcze 
wytworzyc: 

Kilka uwag dotyczacych pilotowania MiG-a Samolot jest wyposazony 
w systern IRST, dzieki ktöremu mozna Äledzic i namierzaö przeciwnika, nie 
ostrzegajac go o swej obeenosci. Mozna podkrasc sie niezauwazalnie i za 
pomoca rakiet na podczerwieri zniszczyc przeciwnika pierwszym zaskakuja.cym 
atakiem. Duza predkosc (w granicach 1000 km/h) w potaezemu z manewrami 
opisanymi w artykule „Niebo dla kazdego" (Gambler 12/98 i 1/99) daja. 
kazdemu szanse na skuteczny unik. Tak wybierajcie moment odpalenia. aby 
przeciwnik nie zdazyl wykonaö uniköw. W manewrujaey z niewielka predkoöci^ 
cel rakiety trafiaja prawie zawsze. Jesli wiec widzicie, ze przeciwnik walczy 
z Waszym sojusznikiem. poslijcie mu rakiete. Albo przyspieszy i przestanie 
atakowac, albo zostame zniszezony. Natomiast wbrew logice i na przekör 




rzeczywistoöci - rakiety odpalone z niewielkiej odlegtosci z godziny 6. zaloönie 
pudluja. Rad^ na to jest redukcja predkoÄci i zrüszczeme celu z wiekszego 
dystansu. 

Gdy skoricza. si^ rakiety albo gdy przeciwnik ucieka po prostej, przychodzi 
pora na skorzystanie z argumentu 30 mm, czyli dzialka. Celowaö trzeba 
dokladnie i strzelaö dosö dlugo. Podczas celowania nalezy ostroznie manewro- 
wac sterem wysokoöci, bo jak dziöb zaeznie nagle skaka6 göra-döl, to w nie 
nie traficie. Najlepiej jednak skorzystac z duzej predkosci MiG-a i wycofac sie 
na lotnisko. Latajac za przeciwnikiem i pröbuja.c go ustrzelic, sami stajecie sie 
znakomitym celem, nie macie prawie szans na unikniecie rakiety. 

Teraz walka manewrowa. Starajcie sie utrzymac predkoöc w granicach 
650 km/h. To rozciqgnie trochs manewry, ale bedziecie mogli dostac sie za 
przeciwnika, pozostajac prawie nieuchwytm. Wrög tez bedzie latal szybko, ale 
MiG przy tej predkoäci jest nie do pobicia. Jeöli jednak przeciwnik zaezyna 
skrecaö szybciej, lepiej wyprostowac, nabraö predkosci i przejsc do kolejnego 
ataku. Kiedy wypraeujeeie juz przewage nad celem. mozecie zmniejszyö 
predkosc. aby podejs6 blizej i wykonczyö go. Nie zapommjeie o klapach po 
zmniejszeniu predkosci. Jeöli walka przybierze niekorzystny obröt, spröbujcie 
oderwaC sie, wykonujac split-s albo kobre. Po manewrze zdecydowanie 
przyspieszcie i swieca w göre. Potem zwrot; szanse powinny sie znowu 
wyröwnac. Uwazajcie na korkociagi. Mnie sie jeszcze nie przytrafil, ale kilka 
razy möj przeciwnik na MiG-u tak ostro manewrowal. ze koriezyi w plaskim 
korkociggu, z ktörego nie mögl wyprowadzid. 

Temat pilotowania F-16 czeka na 
jakiegoä autora. Mnie ten samolot znudzil po 
kilku zakretach, jakis taki „bezplciowy". 
Uwaga ostatnia: jesli ktos zalozy dywizjon 
latajaey na MiG-ach. mote byc pewien. ze 
zapisze sie^ (przynajmniej jako czlonek 
honorowy). 

Nastepny punkt programu to list od tow. Skorka. 

Gamblera kupuje dlugo i namietnie (moglibys'cie zrobiö z niego dwutygo- 
dnik). Crywka na kompie to wedlug mnie najlepsza rozrywka (seksu nie lieze.)), 
a najbardziej lubie symulaeje i Strategie. 

Primo - ciesze sie, ze nareszeie ktoä zmienil klub symulaeji w. klub 
symulacji, a nie klub wyöcigöw samochodowych :). Nareszeie zamiast setek 
zestawier) czasöw pana XXX z czasarni pana YYY, mozna spokojnie poczytaö 
o prawdziwych symulatorach. 

Secundo - z raeji dziedzictwa Aerokiubu (wywodzi sie mimo wszystko 
Z klubu symulatoröw). chciatbym sie dowiedzieö, czy i gdzie jest w Polsce 
serwer gry 688 Hunter/Killer??? Niestety, nie möge znaleäc niezego w tym 
rodzaju.. Ciekawi mnie takze, czy mozna gdziei pograö w F-16 Fighting Falcon? 

T»rf/o - nowa oprawa klubu jest zupeinie niez/a, ale jeszcze czegoi 
brakuje . Mote by tak podac czasarni kilka serweröw dla jakichS gierek. 
a i zasady obowia.zuja.ee podczas gry na serwerze mozna by opubhkowaC 
W koficu nie wszyscy sa wieloletnimi internautami, a nowych graezy nie 
znajacych dobrze zasad czy przyjetego jezyka bezlitoäme sie mszczy (krötko 
möwißc. staja. sie typowym mi?chemj. 

Czystej szöstej i miekkiego betonu na lotniskach zyczy 

Skorek 

Odpowiadam po kolei. 

Primo - my tez sie cieszymy. A listy potwierdzaj^ce siusznosc przyjetej linii 
wprawiaja nas w zachwyt. 

Secundo - zadna z tych gier nie ma serwera - ani w Polsce, ani na 
swieeie. Jesli producent nie reklamuje tego na swojej stronie. to przeciwniköw 
trzeba szukac samodzielnie. Polecam liste na AG Online. Inna metoda 
poszukiwania przeciwnika, wprawdzie niezbyt skuteczna, moze byd Kali albo 
Kahn. 

Tertio - zyczeme juz spemilem. Takich tekstöw jak ten o MiG-u mozecie 
sie spodziewaö wiecej. Podobne informaeje znajda sie tez w opisach gier 

I to juz koniec kolejnego wydania Aerokiubu. Czekam na teksty i listy, teraz 
powinniscie miec troche wiecej czasu, wiec do roboty Ja sobie jeszcze troche 
poLatam 

gen. TopGun 

topgun gambler.com.pl 
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W tym rruesiacu nasz klub zajmuje cala. stron^ 
(wielkie podzi^kowania dla Zgredaktora ). 
Zapraszam do przeczytania tekstu Szymona Bialka, 
ktöry przedstawia swoje typy do Top Ten edycji 
Urza's Saga w kolejnosci (aby zwi^kszyc napi^cie) 
od dziesigtego do pierwszego miejsca [i nie 
patrzec mi Tu na koniec! - Zgr.]. 



10. Yawgmoth's Will. Dokad ida. karty, gdy siq 
zuzyja,? Do grobu. Jesu cos pozwala na ponowne ich uzycie, nawet za cene 
wyrzucenia ich poza gr$. to czemu z tego nie skorzystac? Yawgmoth's Will jest 
szczegölnie przydatny w czarnej taln poslugujacej sie Dark Ritualami, dzi^ki 
ktörym duzo latwiej wykorzystac to, co znajduje sie w grobie. Ttzy, a moze 
nawet cztery Dark Rituale w jednej rundzie powoduja., ze mnöstwo znajduja.cych 
si$ juz w grobie stworköw wraca do gry Karta przydaje si§ röwniez w talü 
z Necropotence: ratuje nas w sytuacji, gdy zostalo nam niewiele zycia (nie 
mozemy wiqc juz cia.gna.c kart). a na r^ku nie ma Drain Life'a. Jesu przynaj- 
mniej jeden znajduje siq w grobie, to Yawgmoth's Will jest znakomitym 
lekarstwem. 

9. Gamble. Niepozorna. ale jakze przydatna czerwona karta. cho6 moze 
troch§ nieskuteczna jak na tutora. Do jakich talü si^ nadaje? Na przyklad do 
tak zwanego Recurring/Living Death, w ktörym pozbywamy si$ istot z r§ki do 
grobu za pomoc^ Survival of the Pittast, po czym wchodza. one do gry dzi<?ki 
Recurring Nightmare albo Living Death. Do tej talii Gamble pasuje w sam raz. 
Wyszukujemy dowolnego stworka, dobieramy go na r§k$ i od razu istnieje 
szansa, ze „za darmo" zostanie wrzucony do grobu. 

8. Energy Field. Enchantment, dzieki ktöremu jestesmy poza zaei^giem 
zadajacych obrazenia czaröw oraz atakujacych istot. Haczyk? Nie mozna 
niczego polozyC do grobu. Aby temu zapobiec. nalezy uzywaö kart z buyba- 
ckiem oraz tego, co mamy na stole. Naszym zadaniem jest przerzucic 
przeciwnika, zanim dobierze on coä do zniszczenia Energy Fielda albo do 
wyrzucenia nam karty z r^ki. Energy Field daje tez wi^cej czasu w grze 
przeciw szybkim tahom. Moze byc uzywany jako niebieski odpowiednik Circle 
of Protection, choc slabo sprawdza si§ z cz^sto uzywanym Nevinyrral's 
Diskiem. Karta ta powinna stac sie standardowym wyposazemem niebieskich 
talii, a pewnie znajdzie zastosowanie i w wielu innvch. 
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7. Show and Teil. Karta niezwykle ciekawa pod wieloma wzgl^dami, 
stosowana w taliach z kartami o duzym koszcie wystawienia: stworkami (np. 
Serra Avatar, Colossus of Sardia czy Verdant Force), enchantmentarm (np. 
Mind over Matter) czy artefaktami (np. Aladdin's Lamp). Powinno si$ ja, 
stosowac tylko w takich taliach, w ktörych zagranie nia. da zdecydowana. 
przewage. nalezy bowiem takze pamietaö, ze moze pomöc naszemu przeciwm 
kowi. 

6. Serra Avatar. Stworek wcale nie tak pot^zny, jakby si$ na pierwszy 
rzut oka wydawalo. Nie urniescimy go w typowych szybkich, biaiych dekach. 
Stanowczo za drogi i nie pasuje do Armageddonu, takze talia powinna byc 
specjalnie „pod mego" zlozona. Na pewno pomoze wykorzystanie karty Show 
and Teil - istnieje szansa na zagranie Serra Avatara juz w trzeciej turze. 
Innym sposobem jest zastosowanie enchantmentu Oath of Druids: w momen- 
cie. gdy przeciwnik wystawi jakiegos stworka. przekopujemy nasza, bibliotekQ. 
wycia^garny na stöt Serra Avatara l obserwujemy z usmiechem min^ przeciwni- 
ka. 

5. Lurking Evil. Dopöki z typu drugiego nie odszed! Sengir Vampire, 
w czarnych taliach nie bylo problemöw z pierwszorundowym lataczem 4/4 Dzis 
pewna. rekompensata. jest Lurking Evii. Karta nadaje sie do uzycia nie tylko 
w szybkich czarnych dekach, ale w tez w taliach zawieraja.cych czary 
masowego razenia, np. gdy przeciwnik ma przewags, rzucamy Jokulhaupsa 

- do grobu schodza. lady, stworki 1 artefakty. Uaktywmamy wöwczas, b^dgcego 
do tej pory enchantmentem, Lurking Evila i juz w tej samej turze zaczynamy 
atakowaC przeciwnika. 

4. Argothian Wurm. Stworek 6/6 z tramplem za jedyne cztery rnana (w tym 
tylko jedna. zielona.) znajdzie bardzo wiele zastosowah. Oto trzy z nich: szybka 
zielona talia z mnöstwem tanich marych stworköw (elföw) oraz wielkich bestn. 
W drugiej. trzeciej turze wychodzi na stöl Argothian Wurm, w czwartej, pia.tej - 
Endless Wurm i koniec gry. Drugie zastosowanie to WurmGeddon: duzo rnana 
do trzeciej tury, potem Arrnageddon i Wurm - jesli przeciwmkowi pozostaly 
jakies lady to pewnie siQ z nimi „chQtme" pozegna. Na koniec trzeci deck 

- Land Destructor. Niszczymy przeciwnikowi lady, wystawiamy Wurma 

i zostawiamy oponenta w rozterce - po£wi$cic ostatni la.d, czy zaryzykowaö 
i grac dalej? 

3. Thran Quarry. Wielokolorowy la,d, ktöry nie kluje jak City of Brass, nie 
wraca na r§k§ jak Undiscovered Paradise, a do jego obslugi nie sa. potrzebne 
dodatkowe la,dy jak w przypadku Reflecting Poola. Jednak kiedy jest w grze, w 
kazdej rundzie trzeba rniec przynajmniej jednego stworka na stole. Niektörzy 
twierdza,, ze medogodnoäö ta jest duza, slaboöcia. tego la,du, bo w jakich 
dekach mozna go stosowac^ Na pewno w takich, ktöre do uzyskania przewagi 
nad przeciwnikiem potrzebuja. szybko, tuz po rozpocz^ciu rozgrywki, röznokolo- 
rowej many. La,d ten zapewne b^dzie siQ tez sprawdzad: w taliach pelnych 
szybkich, wielokolorowych stworköw. 

2. Time Spiral. Ta karta znalazla si§ na drugim miejscu, poniewaz - choc 
röwnie dobra jak Stroke of Genius - na pewno nie nadaje si$ do tak wielu talii 
Jedyna. jej wada. jest jednorazowosö - po uzyciu idzie poza gr^. Pierwsze 
zastosowanie to Tolarian Blue Deck (mimo zabanowania jego kluczowych kart, 
nadal ma pewne szanse). Kiedy koftcza. siq karty na r^ce, rzucamy TS: 
zapewnia nam nowa. r^k^. na dodatek to, co bylo w grobie. znajdzie sie 
w bibliotece. Kolejny na liäcie zastosowah jest Deep Blue - deck, ktöry 
zwyci^zyl w Mistrzostwach Europy '98 i do dzis ma wielu sympatyköw. 
Dzialanie tej talii polega (w skröcie) na kontrowaniu wszystkiego, co si$ da 
i niszczeruu Nevinyrral's Diskiem tego. czego si§ nie skontruje. Jednoczeänie 
cia.gniemy mnöstwo kart za pomoca. Whispers of the Muse i do koiica gry 
mamy przewagi liczby kontr na r§ku. Jedyne powazne zagrozenie, czyli 
przerzucenie sie, dzi^ki Time Spiral zostalo zazegnane. 

1. Stroke of Genius. Drugotypowy Bratngeyser, nieco drozszy od poprzedni- 
ka, ale za to jest instantem. Juz teraz wielu graczy wspomaga mm tahe. aby 
poprawic swöj tzw. Drawing power. Tolarian Blue Deck, ktörego pierwotna. 
wersja, nie da si$ obecnie graö w drugim typie (zabanowano Tolarian 
Academy), byl praktycznie zlozony pod Stroke'a - bez tej karty talia nie dziala. 
a jezeli ktos by ja. jednak ziozyl, mialby bardzo utrudmone zadanie. Wszelkiego 
rodzaju talie oparte na kolorze niebieskim lub röznokolorowe, zawieraja.ce 
choöby jego domieszk§, potrzebuja. czasami czegos. co pozwala docia.gnqc 
kolejny kontra lub inna. potrzebna. w tym momencie kartQ. SoG jest tym lepszy. 
ze mozna go rzucic pod koniec rundy przeciwnika, czasem nie dajac mu nawet 
szansy na reakcj^. 

Na dzis to juz wszystko. Zapraszam do kacika MTG na CD (katalog 
\UTILS\MAGIC\J. znajdziecie tarn m.in. czwarta. edycji rankmgu kart MTG 
(zach$cam do giosowania na kuponie). Czekam tez na Wasze hsty i opinie 
o tekscie Szymona. 

White ViZard 
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King's Quest 8: Mäsk of Eternity 

[Recenzja na str. 27 - przyp. red.] 
Zaczynasz przygode w krölestwie Dave"ntry. Zbieraj 
wszystkie grzyby. ktöre znajdziesz - przydadza. sie pözmej. 
Na pocza,tku gry lecz sie woda. z fontanny - w ten sposdb 
r OZWIc^Z3ni3 oszczedzasz grzyby i mikstury lecznicze. Zabite potwory 

najczesciej upuszczaja. na ziemie drobmaki, ktöre miaiy w 
kieszemach. Zbieraj wszystkie. W tej krainie wprawdzie nie zrobisz 
z nich uzytku, lecz pöämej beda. jak znalazl. 

Najpierw powimenes rozejrzec sie po mapie oraz zwiedzic domy. Znajdziesz 
w nich sporo przydatnych przedmiotöw. Gdy juz zapoznasz sie ze sterowaniem, 
czas na prawdziwe przygody. Odszukaj na wpöl zywego maga nad strumie- 
niem, Opowie Ci, co sie stalo 1 wreczy magiczna. mape, dzieki ktörej latwiej sie 
zorientujesz, gdzie jestes. W swoim domu znajdziesz nöz wbity w stöl. To 
bQdzie Twöj pierwszy orez. Na dlugo Ci jednak nie wystarczy. jest brorua. zbyt 
stabq. 

Skieruj sie do wiatraka na wzgörzu. Pokonaj stwory bronia.ce dostepu 
i wejdz do srodka. Przesuh „klocek" slomy. wejdz na niego i wyrwij topör wbity 
w belke sufitowa.. Gdy bedziesz wychodzii z wiatraka, zaatakuje Cie czarny 
rycerz. Zabij go Teraz idz do mryna wodnego. Wejdz do srodka, rozejrzyj sie. 
Popatrz na line. Wyjdi na zewna^trz i podejdz do duzego drzewa rosna.cego 
obok mlyna. Zetnij je - upadnie, blokujac przeplyw wody w strumieniu. Wejdz 
do mryna i podnies line. Od tej pory, gdy znajdziesz sie w miejscu, z ktörego 
mozna doka,ds wejöc (lub zejsc) po linie, w prawym dolnym rogu ekranu pojawi 
sie ikona liny. 

Idz do koscioia. Skorzystaj z liny, aby wejsc na dach. Ponownie" uzyj liny 
i opusc sie do srodka przez dziure w dachu. Wei swiece, potem popchnij 
urne Otworzy sie przejscie w krypcie. Wyjdz na zewna.trz l idz na cmentarz. 
Rozpraw sie ze szwendajscymi sie tam potworami, a potem idz do krypty. 
Jeden z pokonanych potworow powinien miec kusze. Nie zapomnij je] zabrac - 
to cenna bron. Laduje sie sama i ma nieograniczony zapas amunicji (jak kazda 
bron dalekiego zasiegu w tej grze). Wejdz do krypty i przejdz przez portal, po 
chwili zostaniesz odeslany z powrotem do Daventry. Wröc do maga l porozma- 
wiaj z mm. Zaza,da trzech przedmiotöw (jeden z nich, swiece, juz masz). Idz do 
domu uzdrowicielki i rozwal drzwi toporem. W srodku znajdziesz zwöj (scroll) 
z czarem Might i kilka magicznych eliksiröw. 

Odszukaj stwora nad malym stawem. Nie böj sie, to nie wilkolak, tylko 
jednorozec. No, w kazdym razie kiedys byi jednorozcem. Porozmawiaj z mm 
i obiecaj pomoa Wypytaj jednorozca o wszystko, w szczegölnosci o wejscia do 
zamku Daventry. Teraz idz do grobowca. Strzeze go stwör z kusza., musisz byc 
ostrozny. Gdy go pokonasz, na schodach pojawi sie duch. Porozmawiaj z mm. 
Nastepnie rozbij toporem krate zagradzajaca. droge i wejdz do grobowca. 
Otwörz sarkofag i wyjmij pierscieri. Gratulacje! Wlasnie zostares hiena. 
cmentama, - ale za to zdobytes drugi potrzebny Ci przedmiot. 

Skieruj sie w strone wodospadu. Uzyj liny, aby dostac sie na göre. Zrzuc 
cegry leza.ce na stole - zablokuja. przeplyw wody, bedziesz wiec mögl przejsc 
pod wodospadem. Korytarz powiedzie Cie do zamku Daventry. Gdy dojdziesz 
do kohca korytarza, poci^gmj za swiecznik na scianie - otworzy sie tajemne 
przejscie. Podejdz do portretu kröla i pchnij go. W skrytce znajdziesz klucz. 
Wejdz do sali tronowej. Po drodze zbierz z ziemi popiöl (to trzeci skladnik 
potrzebny magowi do rzucenia czaru). Wejdz do sali tronowej i spöjrz 
w magiczne lustro. Teraz opusc zamek i wröc do maga. Po kolei wrecz mu 
przedmioty, o ktöre prosil. 

Udaj sie do ruin warowm Za pomocq znalezionego klucza otwörz drzwi 
(jedyne zamkniQte). Jest tam teleporter. Na szczycie ruin mozesz tez dostaö 
calkiem dobra. zbroje (oczywiscie, aby ja. zdobyc, musisz zabic jej zawartos6). 
Teraz skieruj sie do domu maga (na srodku jeziora, wejscie po linie). 
W srodku znajdziesz mala, skrzynke (pomoze Ci reveal potion). Spröbuj ja, 
otworzyc. Wez dzwonek l polöz we wglebiemu w belce (element konstrukcji 
obok domu). Uderz kilka razy toporem w dzwonek- Po chwili zadzwont a Ty od 
te] pory bedziesz mial skuteczniejsza. bron. Czas wröcic do krypty. Przejdz 
przez portal i uzyj magicznego pierscienia, by pokonac straznika. Witaj 
w Krölestwie Smierci! 

Zabij wszystkie szkielery w okolicy. Potem zbliz sie do posa.gu lorda Azriela. 
Wez leza.ce tam przedmioty, a nastepnie podejdz do zwlok wojownika. Podnies 
z ziemi fragment tarczy. Podejdz do migajacych swiatel. W drewnianych 
skrzyniach znajdziesz kilka uzytecznych przedmiotöw oraz... kitka namolnych 
szkieletöw. Otwörz drzwi, wejdz glebiej. Zanim zapuscisz sie w Krölestwo 
Smierci, obejrzyj dokladnie symbole na scianach. Za chwile bowiem zmierzysz 
sie z pierwsza. zagadka.. Przejdä po plytach. zachowuj^c kolejnosc (zamiast 
zapamietywac. mozesz uzyö reveal potion). 

Czas na spotkanie z lordem Azrielem. Dostaniesz klucz i zostaniesz 
przemesiony z powrotem w poblize duzych drzwi. Idz w lewo i do göry, az 
dojd2iesz do skrzynek. Rozbij je, zbierz przedmioty i pozbad;fc sie szkieletöw. 
Ponownie znajdziesz zabitego wojownika. Kliknij na tarczy i podnies kawatek. 
Idi w prawo i do göry. Skorzystaj z klucza i otwörz przejscie. Przygotuj sie na 
porzadna. walke. Gdy pokonasz wszystkie szkielety, podejdz do malej skrzynki i 




rozwi^zania 



wyjmij z niej klucz. Idz dalej. Po drodze zabijaj szkielety. Dojdziesz do 
budynku. Skorzystaj z liny i dostan sie na dach. Rozwal szkielet i zabierz mu 
zbroje (musisz go zrzucic z dachu). Teraz wröc do bramy l idz w drugim 
kierunku. Na scianie zobaczysz kilka bialych symboü. Wybierz kierunek, ktöry 
wskazuja. strzalki. Po drodze zabijaj szkielety. Znajdziesz umierajacego rycerza. 
Porozmawiaj z mm. Opowie Ci o swojej siostrze - oto Twoje nastepne zadanie. 
Cia.g dalszy za miesia.c. 

Frogger 

UFOs 

[Recenzja na str. 26 - przyp. red.] 

Gdy statek zostanie rozbity. znajdziesz sie na wybiegu 
dla swih. Podnies grudke blota lezaca. na statku i idz do 
strumienia. Zobaczysz dziobaka. Pogadaj z nim, a nastepnie 
uwolnij go 

z sidet Wyrwij trawe rosnaca. kolo strumienia. Idz do domu. zmieszaj trawe 
z blotem. tak skonstruowany ströj zalöz na dziobaka l kaz mu zaja.c sie babcia. 
przez kilka minut. W tym czasie wez klucz do ciezaröwki. Zerwij tez galazke 
sterczaca. z pnia. Idz do szopy, kaz dziobakowi znalezö igl^ (w sianie). Otwörz 
igla. stodole, podejdz do konia, zagadnij go, a nastepnie uderz galazka. po 
zadzie. Po chwili zdob^dziesz kanister z benzyna.. Wröc do ciezaröwki, napelnij 
bak i jazda. Po drodze uwazaj na kamienie. Na inne rzeczy (szczegölnie 
na zywe istoty) nie musisz uwazaö. 

We^ kostke na sznurku i idz do baru. Skrec w lewo i wejdz przez tylne 
wejäcie. Gdy zobaczysz kucharza, kaz dziobakowi stanac w miejscu, z ktörego 
kucharz bierze salate. Zdobedziesz szczypce. Udaj sie do toalety i wejdz do 
pierwszej kabiny. Wycia.gnij szczypcami z muszh 25 centöw. Idz do faceta 
siedzacego kolo szafy graja,cej. Daj mu monete - zrobi w niej dziurke. Pola.cz 
monete z kostka. na sznurku - otrzymasz monete na sznurku. Uzy] jej dwukrot- 
nie na szafie grajacej i wybierz utwör B6. 

Przejdz na druga. strone ulicy l zagadnij pal^cego chlopaczka. Da Ci 
cygaro. Teraz idz do goscia naprawiaja,cego samochöd. Daj dziobakowi cygaro 
- po chwili bedziesz mial klucz. Znajdz hydrant koto sklepu z zabawkami, 
odkrec prawy zawor Teraz odszukaj kubel na smieci i zatoz go na hydrant. 
Wez kapelusz kowbojski. Wröc do facetöw siedzacych przy sklepie spozyw- 
czym. Zamien kapelusz na czapke sprzedawcy. Idz w lewo, do babci. Zaröz 
czapke i pomöz babci przeniesc zakupy. W nagrode dostaniesz dwa bilety do 
cyrku. Podnies banana, idz do telefonu, wrzuc 25 centöw 1 zmus dziobaka, by 
zadzwonii pod 555-6789. Gdy sprzedawczyni bedzie zajeta rozmowa., zabierz 
zdjecie z podpisem Drippiego. Wyjmij monete z telefonu i idz do cyrku. 

Pokaz bilety i wejdz do srodka. Podejdz do klatki ze sloniem. Uzywajac 
monety, kup srodki nasenne, a potem odwiedz klauna. Wez pusty kubelek po 
kurczaku sprzed jego pokoju i idz do stoiska z piwem. Wstaw dziobaka pod 
miarke wzrostu, a sam nalej piwa do kubelka. Do mikstury dosyp srodek 
nasenny. Zanies kubelek klaunowi. Straznikowi pokai zdjecie Drippiego - 
przepusci Cie. Zabierz klaunowi klakson i idz na wystep malpy. Uzyj banana. 
aby odci^gnac maipe od kataryniarza. Zarobisz troche gotöwki, bo dziobak 
zastapi malpe podczas wystepöw. Kup pudelko platköw sniadaniowych i wracaj 
na farme. 

Idö do domku. Wskocz na lözko l zlap za prawy kiel wiszacej na scianie 
glowy. Otworzy sie tajne przejscie w podlodze Kaz dziobakowi przytrzymac 
klape i skocz w döl. W jaskini najpierw odwiedz budke Ayleen. Namöw 
dziobaka, aby ja. pocalowat. Po sprzeczce dostaniesz gume do zucia. We^ 
sprezyne i idz do sali dyskotekowej. Za pomoca. spr^zyny wskocz na kul$ pod 
sufitem. Podejdz do sprzedawcy kurczaköw i kup od niego porcje za 25 
centöw. Dostaniesz wprawdzie tylko pusty kubelek, ale nie szkodzi. Teraz idz 
odwiedzic stoisko z pami^tkami. Podejdz do dziecka bawiacego sie lataja.cym 
spodkiem. Przyklej gume do zabawki, a dziecku zalöz na gtowe kubelek. Teraz 
wez pilota i pokieruj spodkiem tak, by podlecial do Ciebie. Wez kluczyki 
(niestety wpadna. do beczki). Nastepnie tak pokieruj spodkiem, aby polecial na 
stoisko sprzedawcy kurczaköw - z kartonu na pölce wycia.gnij butelke ostrego 
sosu. Wröc do swojego statku i wlej sos do kubla trzymanego przez grubasa. 
Zegnaj, Ziemio! 

Frogger 

Return Fire 2 

W menu wyboru mapy kliknij na srubach 
dekoruja.cych ramke. w ktörej pojawilo sie Twoje 
imi$ (w prawym görnym rogu), w nastepuj^cej 
kolejnosci: lewa görna, prawa görna, lewa dolna, 
prawa dolna. Teraz klawiszami kursora mozesz 
wybrac dowolna. mape. 

W bunkrze dowodzenia nacisnij klawisz tyldy (") i wstukaj fubar! - 
dostaniesz uzbrojonego w pöitonowa. bombe jeepa. ktöry eksploduje trafiony 
jednym strzalem. Uwaga: ten kod wylacza punktacje. medale i system 
rankingowy. 
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Swi^ta min$4y. Mikofaj jak zwykle 
okazai si^ nie swi^tym, tylko wynaj?- 
tym pracownikiem odpowiednich 
stuzb (z kieszeni czerwonego ptaszcza 
sterczala mu legitymacja UOP, a brod§ 
mial z waty), pod choinkq czekaia 
rözga, a karp ozyl na talerzu. Kompu- 
ter zabawiat si^ z konsolq i urwal sobie 
kabelek (ciekawe, co urodzi si^ z tego 
zwiqzku?), a telewizor, widzqc to, spil 
si§ z rozpaczy, porozbijat meble i w Wi- 
güi? przemöwil gtosem Südduma Hu- 
sajna. Cöz, Swi^ta. 

don Pedro 
z Krainy Delirycznych Doznah 

Dorosle dzleci 

„Coi si^ konczy, coi sie zaczyna". Te slo- 
wa daty mi do myslenia (co prawda Sciq- 
gnqtem je od Alexa, ale on sam tez ich 
nie wymysIH). Kiedys, dawno temu, gdy 
zblizai siq pierwszy dzien miesiqca, serce 
bilo mi mocniej, krew szybciej krqzyia w 
zylach, bo zblizai sie moment kupienia 
nowego numeru Gamblera. Tak, kiedys 
czytatem go od deski do deski pierwszego 
dnia, a teraz? Wstyd si$ przyznad, ale nie 
dokohczytem jeszcze ostatniego numeru 
(a dzi£ juz 21 ) . A dlaczego? A dlatego, ze 
wydoroSlalem, Moi Drodzy. 



Skoriczyt $\$ czas beztroskiego dzie- 
cinstwa, czas gorqczkowego wyczekiwa- 
nia na najnowsze gry, najnowszego 
Gamblera. Strach pomyslec, co b^dzie 
za kilka lat. Czy na widok gry kornpute- 
rowej zareaguje jak möj tata: „znowu 
marnujesz czas na te gtupoty?". A wi^c 
Wy wszyscy, ktörzy atakujecie Gamblera 
za to, ze nie jest juz taki „£wietny", „cza- 
derski" itp., ktörzy oskarzacie producen- 
töw gier, ze teraz ich produkty juz Was 
nie bawiq - nie röbcie tego. Problem nie 
tkwi w Gamblerze czy w producentach, 
ale w Was samych: po prostu wydoroSle- 
li^cie. Ot i cale rozwiqzanie. A Wy, ktörzy 
Gamblera tworzycie, nie zmieniajcie go. 
Jest dobry i w pefni zadowoli nast^pne 
pokolenie graczy. Pisz^ nast^pne, bo 
moje pokolenie powoli si? wykrusza. 

Nie twierdz^, ze catkowicie skoricz^ z 
grami, tego nie zrobi^ na pewno. Ale to 
dziecinne przej^cie, z jakim zonglowa- 
lem dyskietkami przy rozpakowywaniu 
nowej gry, czy tez zdenerwowanie, gdy 
zadawalem sobie pytanie, czy gra za- 
dziata na moim komputerze, znikn^lo. 
Zastqpila je oboj^tnosd. Szkoda, wielka 
szkoda, ale: „Cos si$ konczy, co£ si? za- 
czyna". 

tukasz „Frodo" Kustrzyhski 



PS Rzeczywistosc prawdziwa nigdy 
nie mieszaia mi si£ z komputerowq, ale 
möj brat mial ciekawq przygod?. Sie- 
dzial sobie w pokoju w akademiku i roz- 
mawiat z kumplem przez ICQ. Nagle do 
pokoju wszedl jego wspölspacz i zapytal, 
czy chce herbaty. Möj brat napisat na 
klawiaturze, ze chce. 

Aby Cif pocieszyc, mog? tylko wyja- 
wic, ze ja tez nie czytam Gamblera od 
deski do deski. Musiatbym chyba osza- 
led, zeby przeczytad na przyktad artyk ut 
o symulatorach lotniczych! Röwnie do- 
brze mögtbym pröbowad przebrnqc 
przez dysertacj? naukowq na tematroz- 
mnazania gatunku drosofila meJano- 
gaster (po naszemu: muszka owocöw- 
ka). Mam jednak nadziej?, ze Twoje 
starcze zniech^cenie do gier to tylko 
okres przejsciowy. Gdybyämy mieszkali 
w Ameryce, polecifbym Ci s wo jego psy- 
choanalityka, a na pewno po jakichs' 
pifäu, szefciu latach leczenia (godzina 
- 100 dolcöw) uznalbys, zejestetsynem 
z nieprawego ioza Lary Croft i Elviry. A 
tak naprawdq to nie sqdzf, byzaintere- 
so wanie grarni bylo blogosta wien - 
stwem czy klqtwq (niepotrzebne skre- 
s'hYJ wieku mlodzienczego. W kohcu, 
czy fascynacja filmem, ksiqzkq, muzykq 
nie fest ponadczasowa? 



Gambleriada 

Odwiedzitem Gambleriad^ i, niestety, 
nie bylo wesoto. Delikatnie möwiqc, 
Wasza relacja z targöw jest nazbyt opty- 
mistyczna. Hala byla mala, polozona na 
„zadupiu" - wiem, ze to nie jest wina 
organizatora - brudna i ciasna. Pod su- 
fitem lataly „ptice" i trzeba bylo uwazad, 
czy nie zechcq „odznaczyd" nas swoimi 
odchodami. Szare, sm^tne, oklejone 
budki, imitujqce stoiska, budzily litoSd, 
no, ale samo stoisko Gamblera prezento- 



walo si$ nadspodziewanie dobrze na tle 
innych. Jedynq atrakcjq byty boskie nöz- 
ki hostess ze stoiska PC Games CD - 
przynajmniej bylo na co popatrzec. 

Pizza tradycyjnie nie nadawala si^ do 
zjedzenia. Jacek Piekara z radiow^zta ro- 
bit, co mögl, aby rozruszac towarzystwo. 
Od czasu do czasu, sm^tnie niczym zom- 
bie, przechadzal si^ Szanowny Pan Oni- 
chimowski z IPS, wodzqc przekrwionymi 
oczami po sali... Raz czy dwa mignqt w 
tloku Pan Turski z L.E.M. Pytam, gdzie 
reszta? Gdzie stoisko Resetu, Gier Kom- 



CHcq robic gry 

Chciatbym w przyszio^ci zajmowad si$ 
tworzeniem gier komputerowych i mam 
mnöstwo doskonatych pomystöw. Zasta- 
nawiam si$ jednak, czy nie urodzitem 
si^ przypadkiem kilkaset kilometröw za 
daleko na wschöd? Czy w Polsce mam 
jakqkolwiek szans^ na zrealizowanie 
swoich marzeh? W jaki sposöb ludzie 
trafiajq do firm komputerowych zajmu- 
jqcych si? robieniem gier f takich jak Le- 
ryx LongSoft lub Metropolis? 

Konczy informatyk^, ale nie bawi 
mnie zajmowanie si£ „powaznymi" pro- 
gramami. Uwielbiam grac (chociaz 
ostatnio nie mam na to wiele czasu) i 
wiem, ze jako twörca gier czutbym si^ 
jak ryba w wodzie. 

Michat Sadowski 



Na tworzenie gier komputerowych w 
Polsce szanse masz niewielkie, chyba 
rzeczywtfc/e urodzi f es 5/f „kilkaset kilo- 
metröw za daleko na wschöd". Popierw- 
sze, tylko cztery polskie firmy zajmujq 
5/f robieniem gier (Leryx LongSoft, LK 
AvaIon f Metropolis, Top Ware), a jesli 
Mortyr odniesie sukces - kolejnq zosta- 
nie Mirage. 

Firmy te wymagajq od pracowniköw 
niepospolitych zdolnosci, miioici dogier 
komputerowych, zamieszkania w mie- 
s'cie, w ktörym znajduje sj? firma (ewen- 
tualnie wpoblizu), petnej dyspozycyjno- 
sei i nie za duzych zqdah finansowych. 
Wzamian oferujq praep, prac? i jeszcze 
razpraef. Abypoznac warunki danej fir- 
my, najlepiej przedstawid powaznq ofer- 
t$ (zyciorys itd.) wraz z listq dotycheza- 
sowych dokonah. 



puterowych czy wydawnictwa Mag? ISA 
byla gdzie£ tak na 6rodku hali, jacy3 fa- 
natycy wymieniali si§ tarn kartami do 
MTG. 

Az do bölu i znudzenia namawiano 
do kupna gry Hopkins FBI. Ech, brudno, 
szaro i smutno. Jesienna Gambleriada 
lepiej niz wszystkie artykuty poswi^cone 
polskiemu rynkowi gier pokazala kon- 
dycj^ branzy. Przykre, ale prawdziwe. 
Szkoda. Co b^dzie w maju - az strach 
pomySlecf. 

Tomek K. 

No cöz, Gambleriada z Twojej per- 
spektywy nie prezentowaia si? dobrze, 
jednak nie bylo az tak zle. Jak wyglqda 
zwykle hala Wyscigöw Konnych mozna 
bylo zobaezyü, wychodzqc przed kasy 
wytcigöw. Naprawdf zrobiono wiele, by 
z tego przezytku, nie remontowanego od 
wczesnych lat 70., coJ wykrzesac. Trud- 
no tez slf zgodzic, ze stoiska byty szare i 
smqtne. Byty po prostu takie, jak stoiska 
na wielu targach - standardowe. Ale 
rzeczywiscie Gambler i PC Games CD 
byty jedynymi firmami, ktöre staraty sif 
jakos ten Standard urozmaicic. 

Dlaczego nie bylo redakeji innych 
pism, o to wypada zapytac wydawcöw. 
ja mog? jedynie przypuszczac, ze sytua- 
cja finansowa kaze im oszczpdzad kazdy 
grosik (takie moje insynuacje) , a nie wy- 
stawiaef sl? na targach. Z moralem: 
,Jaka branza, jakie targi /f zgadzam si? 
catkowicie. 
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W Sieci demonow 

Jest mi bardzo milo, ze zamieSciliScie 
fragment mojego listu o wizerunku In- 
ternetu w mediach. Nie byto moim za~ 
miarem bronienie Sieci, tylko ludzi. Siec, 
jako narz^dzie, sprz^t, srodek-do-cze- 
gos nie potrzebuje obrony. Nie ma czego 
w niej bronic. Nie gani si? papieru foto- 
graficznego lub aparatu za treSc zdj^c. 

Siec nie jest dzielem czlowieka [a 
czym, Swiadectwem istnienia UFO-lud- 
köw? - don Pedro], jest tylko jego wybo- 
rem. Nie ja tworz^ pewne rzeczy; möge J e 
ominqc lub zainteresowac si^ nimi. Jesli 
juz cos tworz^, to nie dlatego, iz Siec mnie 
zainspirowata, lecz dlatego, ze taki je- 
stem, takie, a nie inne mam potrzeby, za- 
interesowniu, mysli. To ja jestem naj- 
pierw. A jeSli chodzi o pedofili^, to nie 
Siec tworzy pedofilöw - wcze^niej juz trze- 
ba byc kims takim, trzeba tego szukad. Ja 
jestem pierwszy, Siec jest wtörna i bierna. 
Niby to oczywiste, ale w mediach obraz 
jest odwrotny - pedofili^ „robiq" obrazki, 
brutali „robiq" gry, nalogowcöw „robi" 
e-mail. Cos ich „robi", tworzy, zmusza. 



Cztowiek jest tylko narz^dziem (bezsil- 
nym zazwyczaj, a stqd szalenie wazna 
rola Tych-Co-Wiedzq-I-Uswiadamiajq) 
Sieci. MysI^, ze jest dokladnie na odwröt. 
Tylko ze taki stan rzeczy uniemozliwia za- 
p^dy cenzorsko-moralizatorskie, kontro- 
1^. Demonizowanie Sieci jest demonizo- 
waniem cztowieka, nie robi si$ tego dla 
zabawy - konsekwencje sq bardzo powaz- 
ne. 

Michat Speier 

PS Czemu wtasciwie sluzy öw portret 
upi^kszajqcy wst^pniak, z ktörego pa- 
trzy zadumany, z platonskq pewnosciq 
w oczach, z tym wladczo-ironicznym 
grymasem ust Naczelny??? Moze jestem 
dziwny, lecz mnie jakos ten portret nie- 
pokoi, przy caiym szacunku i sympatii 
do osoby, o ktörej mowa. Nie macie in- 
nych obrazköw (panienek, zwierzqt, 
cz^sci anatomicznych)? Coi dla ludzi, 
Panowie, cos dla ludzi. 

Im cztowiek jest bardziej niedoskona- 
ty, im wi^cej popelnia hlqdöw, tym wipk- 
sza /EST rola tzw. autorytetöw moral- 



nych. To one, jak pijciwki, przysysajq siq 
i chfepczq cieplutkq krew, ktöra daje im 
zycie i radosö. To oczywiste, ze ich praw- 
dziwym celem nigdy nie jest i nie bfdzie 
pomoc spoteczeristwu, bo w spoleczen- 
stwie idealnym utraciliby sens istnienia 
(komu mieliby wtedy przekazywac swe 
äwiatie uwagi?). 

Zagrozenie Sieciq, grami komputero- 
wymi, zwiqzki tych mediöw z naszym 
zyciem staty si$ swietnym tematem arty- 
kuiöw. Tak samo jak rzekomy nacjona- 
lizm, ciemnota i gtupota Polaköw, ktöre 
od lat pi^tnujq dziennikarze postppo- 
wych i polityczn/e poprawnych mediöw. 
ONI nie sq w stanie zauwazyö pozytyw- 
nych zmian, bo nie mogiiby juz nas za- 
rzucac tonami smieci produko wanych w 
zaciszu gabine töw, gdzie pyszniq si? 
dziela iwiatlych przewodniköw ludzko- 
sei. Jednak na koniec przytoczf swojq 
odpowiedz na Twöj Ust z nr. 12/98: Siec 
moze byc niebezpieczna. Niebezpiecznie 
jest röwniez chodziepo ulicy i chyba kaz- 
dy wie, ze o 24. 00 iepiej spacerowac Kra- 
kowskim Przed miesciem niz Zqbkowskq. 
Niektörzy jednak wybierajq Zqbkowskq. 



Idealizm 

Reklama jest niepotrzebna. Gdyby wi^k- 
szosc produktöw bylo dobrych, czlowiek 
by wiedziat, ze zawsze cos odpowiednie- 
go znajdzie. W sklepach powinny by£ 
dziuty: strategiczny i inne. W kazdym 3 
komputery, a na nich jak najwi^cej gier. 
Wtedy nabywca mögtby na miejscu wy- 
pröbowac gr^. Obsluga takze powinna 
by<^ fachowa i miia. (...) 

W naszym spofeezeristwie jest napraw- 
d$ wiele ztych rzeczy, ale mozna by je na- 
prawic. Podamprzykkul. Razemzdwoma 
kolegami kupuj^ oryginaty. Przychodzi do 
nas inny kolega, zaopatrujqcy si? u pira- 
ta f a my, jako porzqdni ludzie, möwimy: 
„Spadaj, ghjpi obwiesiu. Nie gadamy z 
tobq, bo masz jakqs zas..., okrojonq wersj^ 
i okradasz porzqdnych ludzi, tylko dlate- 
go, bo zal ci kasy. Sp... Nie gadamy z tobq. 
Pogadaj z piratem". Gdyby wszyscy w ten 
sposöb traktowali takiego czlowieka, 
zmienitby swoje post^powanie. Zaktada- 
jqc wi^c, ze taey zas... sk... by znikn^li, 
wszystko bytoby w doskonatym stanie. 

Terazsprawa producentöw. Piraci ro- 
biq doskonale. Gdyby nie oni, dystrybu- 
torzy rozpanoszyliby si^, jakby tylko 
chcieli. Zachowaliby si? jak TP SA. Jezeli 
znizyliby ceny, to najwyzej do 120-140 
zt. Niech si^ nie wypierajq, bo kazdy 
chee zarobic jak najwi^cej. Dystrybuto- 
rzy i producenci wiedzieliby, ze mozemy 
im naskoczyc. Sytuacja bytaby taka, jak 
z rolnikami i sprzedaweami. 

Pytania do redakeji: Czy kupujeeie pi- 
sma konkureneji, zeby zobaezyc, co jest u 
nich? Z jakim wyprzedzeniem redagujeeie 
Gamblera? 

Maciej Marcinek 



Efektownq tez$, ze reklama niezemu 
nie shizy, powinienes przedstawic na przy- 
kiad zarzqdowi koncemu Coca-Cola. Oni 
nie o tym nie wiedzq i co roku wydajq 
sumy przekraczajqce miliard dolaröw 
na reklamowanie produktöw, ktöre i tak 
wszyscy znajq. 

Piftnowanie klientöw piratöw w celu 
osiqgniqcia w ten sposöb jakichkolwiek 
skutköw - to gfpboka naiwnosc. Gdyby 
ludzie przejmowali si? tym, co innionich 
myslq, to nie zabijaliby, nie kradli, nie 
gwafeili itp. [Niemniej trzeba möwic, co 
sif o tym naprawd? myäli, a nie udawad, 
ze wszystko jest OK - A/jc.J 

Twoje zdanie, ze piraci przysiuzyli si$ 
rynkowi jest kontrowersyjne, ale zga- 
dzam sif z nim. Wiadomo z biologii, ze 
w procesie ewolueji przetrwajq jedynie 
te gatunki, ktöre potrafiq sobie poradzic 
w niesprzyjajqcych warunkach (np. 
maie ssaki przetrwaty, a wielkie dino- 
zaury wygintfy). Morai z tego taki: im 
piraci b$dq silniejsi, tym cz^ciej iegaini 
dystrybutorzy bqdq wykazywaö sif po- 
mysiowoäciq, tym wiqcej wymyslq pro- 
moeji i tym bardziej bqdq dbali o klien- 
ta. Nie zas nq wswoieh terra ri, peini sa- 
mozado wolenia, przypalajqc cygara 
studolaröwkami. Oczywiscie, nie mozna 
przekroczyc pewnej granicy, za ktörq fir- 
my zacznq umierac, a nie rozwijac si$. 
[Bzdura! Na normalnym rynku wydaw- 
com nie grozi nie z tego, o czym piszesz. 
Bicz na nich bqdzie trzymac wo/na r?ka 
rynku i konkurencja - uezeiwa, dziaiajq- 
ca wediug tych samyeh zasad. Röwnie 
dobrze mögibys twierdzic, ze pozytyw- 
nym zjawiskiem sq kradzieze w super- 
marketach, bo dziqki temu ich kierow- 
nietwa wykazujq si$ pomysiowosciq, 



utrzymujq ceny na niskich poziomach, 
robiq promoeje i bardziej dbajq o klien- 
töw, pröbujqc ich namöwiö, zeby kupo- 
wali, a nie kradli - Alx.J 

Inne pisma dostajemy od konkuren- 
cyjnych redakeji (nie wszystkich), a sami 
wysylamy im swoje (nie wszystkim). 
Gambler jest miesiqcznikiem i redagowa- 
nie trwa w zasadzie caty miesiqc. Artyku- 
ty, ktöre nie sq „gorqce " (odeinki kluböw 
wTeTe, Reakcje Redakeji, felieton, publi- 
cystyka, temat numeru) wplywajq na 
cllugo przed ukazaniem si^ pisma. News 
oraz recenzje mogq zostad zakwalifiko- 
wane do druku nawet dwa tygodnie 
przed pojawieniem sif Gamblera wkio- 
skaeh. 



Wywiady 

Opublikowaliscie juz wywiad z Sidem 
Meierem, z szefami firmy Revolution i 
Metropolis, z twörcq Robali, ale to ciqgle 
za maio. Bardzo chcialbym, aby ukaza- 
iy si^ wywiady z Carmackiern, Romero, 
Robertq Williams, Pratchettem, Gilber- 
ten! i innymi slawami. Czy to nie jest lep- 
sze od rozmowy z polskimi dystrybutora- 
mi, ktörzy potrafiq tylko j^czec, jak bar- 
dzo nie podoba im si$ piraetwo? 

Korek 

Gambler ma jeszcze przed sobq wieez- 
nosc, wifc zdqzymy na pewno porozma- 
wiac ze wszystkimi stawami. A polscy 
dystrybutorzy potrafiq möwic nie tylko o 
piraetwie, czego wfasnie przyktadem sq 
nasze wywiady z nimi. 
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Dystrybutorzy gier z nr. 2/99 



CD Projek t 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska9/15 

tel. (022)825 82 02 

e-mail: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

Anno 1602- 165 zl 

Fallout 2 -165 z» 

The Settiers III- 149 zl 

1PSCG 

00-626 Warszawa 
ul. Okr^zna 3 
tel. (022)642 27 66 
witryna: www.ipscg.waw.pl 
Israeli Air Force - 145 zl 
European Air War- bd 
Magic & Mayhem - 145 zl 
MotoRacer2- 145 zl 
Test Drive 5- bd 
Trespasser- 145 zl 

02-916 Warszawa 

ul. Chocholowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 



e-mail: lemC^lem. com.pl 

witryna: www.Iem.com.pl 

Hereticil- 159 z» 

Myth II: Souiblighter- bd 

Star Wars: Rogue Squadron 3D- bd 

Microsoft 

00-844 Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel. (022) 651 54 05 

e-mail: supportC^microsoft.com 

witryna: www.microsoft.com 

MS Combat Flight Simulator- bd 

Mirage . 
03-933 Warszawa 
ul, 0broncöw2c 
tel. (022)616 15 51,616 15 55 
e-mail: webmaster@mirage.com.pl 
witryna: www.rrnrage.corn.pl 
Gangsters: Organ ized Crime- 160 zl 
Thief- 160 z\ 

OptimusS.A. 

33-300 NowySqcz 
ul. Nawojowska 118 



tel. (018)444 05 60 

e-mail: intns(ä>onet.pl 

witryna: www.optimus.pl 

Caesar III- 155 zt 

King's Quest 8: Mask ofEternity- 159 zl 

People 's General - 1 55 zl 

Pyl- 149 zl 

Warhammer 40,000: Chaos Gate- 155 zl 

UFOs (Pif ciopak 98) - 149 zl 

Wydawnictwo Naukowe PWN 

00-251 Warszawa 

ul. Miodowa 10 

tel. 0-800 201 45 

e-mail (dzial dystrybucji wysylkowej i pre- 

numerat PWN): wysylka@pwn.com.pl 

witryna: www.pwn.com.pl 

Encyklopedia multimedialna 

PWN '99- 240 z\ 

V ulcan 

51-657 Wrodaw 

ul. Kazimierska 15 

tel. (071)348 0101 

e-mail: dz. handlowy&Vulcan. edu.pl 

witryna: www.vulcan.com.pl 

Wielki multimedialny atlas twiata - 1 95 zl 



Spis 
ogtoszen 

Albion str. 59 

ArWal str. 38 

CD Projekt str. 3 

Creative Labs str. 2 

Intermedia str. 11 

L.E.M str. 57,91 

L.K. Avalon str. 73 

MATT str. 38 

NTT System str. 89 

Optimus str. 61, 63, 65 

Soft Press str. 13 

Stawicki str. 92 



Od redakcji 



Ankieta - zdobywcy prenumerat 



Ogtoszona w nr. 11 ankieta 
cieszyta si$ wielkim powo- 
dzeniem wsröd Czytelni- 
köw. Wszystkim, ktörzy po- 
swi^cili swöj czas i napisali, 
co powinnismy w Gamble- 
rze zmienic, bardzo dzi^ku- 
jemy - Wasza opinia ma dla 
nas zasadnicze znaczenie. 



Zgodnie z obietnicg, wsröd 
osöb, ktöre do ankiet dol^czyty 
swoje adresy, rozlosowalismy 
1 pölrocznych prenumerat 
Gamblera CD (od nr. 3/99). 
Oto lista szcz^sliwcöw: 

Bartosz Brzozowski , 
Szczecin; Aleksander Gajda. 
Zary; Barttomiej Kröl, Wat- 
brzych Krzysztof Krysta , 



Skoczöw; Daniel Kubiak, Swi- 
noujscie; Adam Latuszek, in 
baczöw; Grzegorz Olesinski 
Zawiercie; Stawomir Ozmin- 
kowski, Poznan; Przemy- 
staw Rak, Tomaszöw Mazo- 
wiecki; Krzysztof Ulewski, 
Biedrusko. 
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Wygrywasz! 



Zaroawiajax roczn^ prenumerat^ GAMBLERA 

BIERZESZ ZA FRIKO 






Sf Cztonkowstwo w GAMBLER CLUB 

oraz /je i opcja do wyboru/*: 

3] Podk?adk? 



pod mys 



a'c, 



zapk? z bajerami 



lub 






ßi 




omagasz matym pacjentom 

z Centrum Zdrowia Dziecka** 



Jak zaprenumerowad? 

To proste! 

Prenumerate mozesz zamöwic uzywaja.c 
kartki pocztowej za?a_czonej do tego 
wydania Gamblera lub korzystaja.c 
z blankietu, ktöry drukujemy obok. 
Przesytaja.c zamöwienie na kartce poc 
nie ponosisz zadnych dodatkowych op? 
rachunek otrzymasz z pierwszym 
zaprenumerowanym numerem Gamblera 
wys?ke. upominköw rozpoczniemy mm 
po otrzymaniu wptaty za prenumerate^ 




Aby otrzymac prezent lub przekazac pienia.dze 
zaznacz odpowiednia. opcje. na kartce pocztowej 
za?a.czonej do tego wydania Gamblera lub na 
blankiecie wp?aty zamieszczonym obok. 
W Twoim imieniu Wydawca Gamblera wptaci 10 z? 
na konto Centrum Zdrowia Dziecka 
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Prenumerata 






miesi^czni ka 



d n d 










super zabawa 
i super lektura 



w prenumeracie 

12 wydan . 

125 zt 

~i zamiast 142,80 z^ 




prenumeruj^c masz gwarancj^ 

Cztonkowstvya w GAMBLER CLUB 
/wraz z korzysciami/ 

Otrzymania odjazdowych 
prezentöw /mozesz tez 
pomöc chorym dzieciom/ 





Regularnej dostawy 
azdego zamöwionego numeru 



a czasopisma 






syTki 



onanej przedpfaty 



Super lektury 

i eRstra züi^ST ■ 




Szczegötowych informacji udziela Sekcja Sprzedazy: 
ul. Ste^pinska 22/30, 00-739 Warszawa 
tel./fax 0-22/415121, 0-22/410374 
e-mail: prenumerata@1upus.waw.pl 
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ytii>y iinii. Ui/./'jniy ich 
jufeiajItolvMiJwrüdSjfÄ 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieälnicza 13 
32-400 Myslemce 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. PrzemysJowa 3 
40-282 Katowtce 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



AGATON 

(Sklep Pamlatkarsko-Komp.-Muz.) 

ul Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 

87 800 Wtoclawek 



AMICOM 

ul. Marszatka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatystok 



ARETE s.c. 

SDH CENTRAL 1. Iffpl 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 Lodz 




tel. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32 510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Stayera 1 
07-412 Ostroteka 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 

pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



■ 



CD-MEDIA 

ul Prosta 5 
87-100 Torurt 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 




CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl Konstytuqi 3 Maja 5 
26-610 Radom 






ComarLand s.c 

Ul. Wielkopolska 1B 
44 335 Jastrzebie 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biatystok 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, usiugi 
ul. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 






Daniel PPH 

ul Witosa 4 
87-800 Wloctawek 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 






DIGITEL 

ul. Cechowa 22 

43-300 Btelsko-Biafa 



Galeria Programöw 

ul Mary Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 



Ksi^garnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul Wieluhska 28 
42-200 Cz^stochowa 



Floppy Computer 
Systems 



ul. Grud/ia,dzka 45 
87-100 Toruh 



GIL 

ul. Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 






GOLDREGEN 

AI. Najswielszej Marn Panny 11 
42-200 CzQStochowa 






Twoje pismo, Twöj klub 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dziafajq sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc 

Augustöw 

Biatystok 



Nazwa sklepu 

• AGA Electronics 

• AMIKOM PPHU 

• COMPACT - kompute- 
ry 

• WIZARD s.c. 
Bielsko-Biala ■ DIGITEL 

• HDD-Komputer 

• Service-Q 
P.U.P. .Wach" 



Bitgoraj 
Chorzöw 

Ciechanow 
Czestochowa 

Gdynia 

Jaslo 



• Ksi^garnia „Wojciech 
Skolik" 

• Pendex 

• FLOP 

• GOLDREGEN 

• Mawix 

• Rescom 

• KARPATY 



Miejscowosc 

Jastrzebie 

Jaworzno 

Jelenia Göra 

Kamieniec 
Zabkowicki 

Katowice 

Kedzierzyn 
-Kozle 

Kielce 

Krakow 



Legnica 

Lublin 

Lodz 



Nazwa sklepu 

• ComarLand s.c. 

• ART-COM 

• WAM-CD 

• PUK 

• ADAP - Stoisko Firmo- 
we 

• BHU Share 

• MEDIAKOM s.c. 

• ARR GROUP 

• CD Projekt - sklep fir- 
mowy 

• Galeria Programöw 
•INFO COM s.c. 
•XYZ 

• ARETE s.c. 

• CD Perfect 



Miejscowosc 

Myslenice 

Olecko 

Ostroleka 
Pabianice 



Poznan 

Radom 

Rybnik 
Rzeszow 
Sieradz 
Stara Mitosna 
Szczecin 



Szczytno 



Nazwa sklepu 

• Pracownia Komputero- 
wa AB 

• INFOLAND 

• A.T.K. Mega Arts 
•COMPUTER CENTER 

• Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

• Kombit 

• CD Projekt - sklep fir- 
mowy 

• MASTER 

• MULTIMEDIA SZOP 

• PALADYN - P.P.H.U. 

• H.U.G. -Komputer 

• BILANG-Centrum 
Komputerowe 

•GIL 

• AGATON 



Miejscowosc 
Tomaszöw 
Tor uii 



Warszawa 



Wieluii 

Wieruszöw 

Wloclawek 

Wrocfaw 

Zamosc 



Nazwa sklepu 

• DeMeN Komputer 
•CD-MEDIA 

• Floppy Computer 
Systems 

• CD Projekt -sklep fir- 
mowy 

•CD Projekt -sklep fir- 
mowy 

• „SiS" s.c. 

• S.C. JROL" 

• PHU JP" 

• PHU JP" 

• ALTAR - sklep komp. 

• Daniel PPH 

• PIXEL 

• AMICOM 



C 



Dia cztonköw GamblerClubu znizka 5% 



) 
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GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



HDD-Komputer 

ul. GtQboka 2 

43 300 Bielsko-Biata 



INFO COM sx. 

Przeds. Handlowo-Uslugowe 

ul Izerskaö 
59-220 Legnica 



INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19-400 Oler.ko 



ll 



PHU „IP" 

ul Sadowa 15 

98 300 Wielun 



PHU „IP 



M 



n 



ul Buczka 1/5 
98-400 Wierusz6w 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgorze 105A 
61 674 Poznan 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybn.k 



Mawlx 

ul Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 

htt p : \\www . m a wi x 






MEDIAKOM s.c 



ul. Mala 16 
25012 Kielce 



MULTIMEDIA SZOP 



ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



PALADYN - P.P.H.U 

ul. Pitsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ul Puttuska 20C (Pawilon .Optymista' 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzezmcza 5 
50-129 Wroctaw 



PUK 

Przedsiebiorstwo Ustug Komp. 

ul. Za,bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Zabkov. 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81 364 Gdynia 



Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



„SiS" s.c. 

, AI. Niepodlegtosci r6g ul. Wawelskiej 
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 
Warszawa 



BHU Share 

skr poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Koile 



Uslugi Kom 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wileriska 57/42 
95-200 Pabianice 



S.C. „TROL" 

Ustugi Komputerowe 
ul. Bystawska 79A 
04-993 Warszawa 




P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bitgoraj 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 
58-500 Jelema Göra 



WIZARD s.c 

ul. Wyszyhskiego 2/1 
15-888 Biarystok 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lubhn 






■ 




PROGRAMY MIRTIMEDIALNE 

TYTUt CENA wzi' 



Encyklopedla dla dzieci 139 * 

Hello - angielskl dla dzieci ....89 

Maglczne puzzle 39 

Matematyczne przygody 69 

Ml^dzy naml llterkaml 69 

Multimedialny siownik 

ortograficzny dla dzieci 89 * 

Najplekniejsze miasta öwiata ... 49 

Pokoloruj öwiat 49 

Polskie kliparty 69 

Sam czytam 79 * 

Sam pisze 79 * 

Tatry - göry polskie 119 f 

Zwlerz^ta öwiata - ssakl 49 

Grecja 39 

Hlszpanla 39 

Wlochy 39 




ZESTAWY PROGRAM ÖW I GIER 



Bllwy rnorskle 25* 

Bitwy powietrzne 25 

Galeria klipartöw 35* 

Gry akcjl 25 

Gry edukacyjne 25 

Gry fantasy 25 

Gry hazardowe 25 

Gry I zabawy 

dla najmiodszych 3 25* 

Gry karate 2 25 

Gry kosmlczne 25 

Gry labiryntowe 25 

Gry logiczne 25 

Gry planszowe 25 

Gry platformöwki 25 

Gry przygodowe 2 25* 

Gry sportowe 2 25 



Gry strategiczne 25 | 

Gry strzelankl 25 

Gry ukladanki 25 * 

Gry w karty 25 | 

Gry w szachy 25 

Gry wlrtualne 3D 2 25 * 

Gry wojenne 25 | 

Gry wyöclgi 2 25 

Gry zr^cznoöciowe 25 

Jezyk angielskl 2 25* 

J^zyk angielskl 

dla dzieci 25 

J^zyk niemlecki 2 25* 

Programy edukacyjne 2 25 

Programy i gry 

dla dzieci 3 25 

Symulatory 2 25 



hurt i detal - röwniez sprzedaz wysyffcowa • poszukujemy dystrybutorow - 
- wysokie rabaty • napisz lub zadzwori po peJna oferte handlowa 

Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wroctaw 

tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 

e-mail: albion@albion.pl, http://www.albion.pl 
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Ludzie uwielbiaja ze soba rywalizowac. 
Na wszelkie mozliwe sposoby i w kazdym mozliwym 
momencie. Od poczatköw istnienia tak zwanej 
rozrywki komputerowej gracze rywalizowali ze 
soba. Najpierw na punkty, bo mato byto gier, 
w ktöre dato si$ grac we dwöch jednoczesnie. 
Potem pojawifa si$ fighter game - gra walki. 



Do korzeni gatunku trudno si^ doko- 
pac, zwtaszcza ze, systematycznie rzecz 
ujmujqc, mozna by podzielic go na dwie 
tz^sci - gry automatowe i komputerowe. 
Jezeli zatozymy, ze wazniejsza jest cz^sc 
komputerowa (co nie jest prawdq), to 
pierwszq popularnq grq byta Way of the 
Exploding Fist na Spectrum. Dwöch wo- 



jowniköw- jeden wbiatym, drugi wczer- 
wonym kimonie, wyposazonych w iden- 
tyczne zestawy ciosöw, oktadato si$ na 
kilku arenach. Program jak na tarnte cza- 
sy byt skomplikowany: na klawiaturze 
trzeba byio miec skonfigurowanych dzie- 
wi^c klawiszy jednoczesnie. Gra w dwie 
osoby byta bardzo utrudniona. Sytuacj^ 



ratowat oczywiscie Joystick, ktöry w tam- 
tych czasach nie byt jeszcze standardo- 
wym wyposazeniem komputera. 

Kolejny wazny tytul to legendarne In- 
ternational Karate. Gra zrobiona na 
komputery wyposazone w 64 kB pami«?- 
ci, zachwycata wöwczas doskonalq gra- 
fikq i ptynnq animacjq. Zwtaszcza are- 
ny, na ktörych si^ walczyto, zapieraty 
dech w piersiach - Opera w Sydney, Sta- 
tua Wolnosci czy niesamowity zachöd 
slorica nad Japoniq - zapadaly w pa- 
mi^c na dtugo. A mitosnicy sportöw wal- 
ki mogli rywalizowac ze sobq bez ko- 
niecznoSci rozbijania gtöw i odgryzania 
uszu. W kolejnych cz^sciach, 1K+ i IK++ 
(tak si^ wtedy zaznaczalo sequele :), po- 
jawila si$ mozliwosc grania we trzech, 
powi^kszono tez Iiczb$ aren i ciosöw. 

Niewielu mitosniköw fighteröw uzbro- 
jonych (w ktörych zawodnicy wyposaze- 
ni sq w jakqs brori) wie, ze ten podgatu- 
nek ma swoje korzenie wtasnie w cza- 
sach osmiobitowcöw. Otöz ojcem i 
matkq wcale nie jest Toshinden, ale... 
Arnold Schwarzenegger, a doktadnie 
postac przez niego odgrywana, czyli Co- 
nan. On wtasnie byt bohaterem gry Bar- 
barian, opartej na filmie „Conan Barba- 
rzyrica". Gracz mögt wykonac uderze- 
nia: znad gtowy, z boku, z dolu, 
zablokowad: cios, turlac si£ po ziemi. Gra 
zdobyta sporq popularnosc, m.in. dlate- 
go, ze mozna byto wykonac uderzenie z 
obrotu, ktöre trafiato przeciwnika w 
okolice szyi, kohczqc starcie efektownq 
fontannq krwi i jednym z najbardziej re- 
alistycznych odgtosöw, jakie mozna bylo 
wydobyc ze Spectruma: odgtosem upad- 
ku gtowy na ziemi?. 

Na komputerach osmiobitowych za- 
cz^ta si? röwniez rozwijac troch^ inna 
odmiana gier walki, ktöra w salonach 
gier zyskata popularnosc röwnq (jezeli 
nie wyzszq) klasycznym fighterom. 
Mowa oczywiscie o grach typu beat'em 
up. Za ich przodka mozna uznac juz 
Kung Fu Master, wykorzystywata bo- 
wiem schemat: „idz ciqgle w prawo i po- 
konuj kolejnych przeciwniköw". Nie da 
si£ jednak zaprzeczyc, ze gatunek ustalit 
si? po powstaniu pierwszej cz^sci Dou- 
ble Dragon. To ona zyskata najwi^kszq 
popularnosc, pozwalajqc grac dwöm 
osobom jednoczesnie, majqc na dodatek 
doskonaiq (jak na tarnte czasy) opraw^ 
graficznq i dzwi^kowq. Double Dragon 
zapisat siq w pami^ci jeszcze z jednego 
powodu - gtoSna byta w tamtych cza- 
sach historia dwöch brytyjskich nasto- 
latköw, z ktörych jeden zadzgat drugie- 
go nozem. Pytany, dlaczego to zrobit, 
odpowiedziat, ze myslat, iz kolega ma 
jeszcze jedno zycie, tak jak w DD. Ta 
chwila zapoczqtkowata nagonk^ pod 
hastem „szkodliwosc rozrywki elektro- 
nicznej". Double Dragon doczekat si$ 
oczywiscie kontynuacji, jak wszystkie 
kasowe tytuty. 

Gry beat'em up nie zakoriczyty swojej 
egzystencji na tym jednym tytule - 
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Fightery dostarczajß doskonatej rozrywki - roztadowuja napiecie, 
daja mozliwosc bezpiecznej rywalizacji, bez koniecznosci 
hospitalizacji zawodniköw po kazdym starc/u. 

Sciq walki. Byt wi^czawodnikduzy, silny 
i powolny (Zangief), szybki, zwinny i 
slaby (Chun Li - ulubienica tlumöw) 
oraz, oczywiscie, Ken i Ryu - zawodnicy 
dysponujqcy pot^znymi ciosami specjal- 
nymi (stynny Dragon Punch) . Dobör za- 
wodniköw w SF2 jest o tyle wazny, ze stat 
si^ wzorem dla wszystkich pözniejszych 
gier - praktycznie w kazdej mozna od- 



FXFighter 

wr^cz przeciwnie, staty si? jednym z naj- 
popularniejszych gatunköw w salonach 
arcade. Wsröd rozmaitych kontynuacji 
wyrözniajq si£ takie tytuty, jak: Golden 
Axe, ktöry doczekat si£ konwersji na 
wszystkie dost^pne wtedy platformy 
sprz^towe, Final Fight czy tez pozycje z 
naszego podwörka - Franko i Street Ha- 
stle. Jednak od mornentu pojawienia si£ 
w grach trzeciego wymiaru, gatunek 
beat'em up zaczqt wymierac. 

Pröbq ozywienia go byly dwie gry - 
Die Hard Arcade (pierwszy raz wykorzy- 
stano 3D) i Fighting Force. Obie byty 
niezte, jednak miaiy t^ samq wad^ - 
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Mortal Kombat 

byty zbyt krötkie. FF dato si? skonczyc w 
2godziny, a DHA- w20 (!!!) minut. 

Uliczny Wojownik 

Jeden tytuJ pobit wszelkie mozliwe re- 
kordy i doprowadzif do autentycznego 
przetomu w dziedzinie gier walki - mam 




FX Fighter - 

nalezc odpowiedniki streetfighterowych 
oryginatöw. Nawet jezeli stylami walki 
troch^ si$ rözniq, sq podobni fizycznie 
albo obdarzeni podobnym zestawem 
cech - przykladem mogq byc Eiji i (no- 
men omen) Ken z Toshindena, Paul i 
Law z Tekkena, Akira z Virtua Fighter 
itp. 

Oczywiscie, na drugiej cz^sci si£ nie 
skoriczylo. jednak na Street Fightera 3 
trzeba byto dtuuuugo czekac. Najpierw 
pojawiia si$ wersja SF2 Turbo. Mozna 
bylo grac Sagatem, Vegq, Balrogiem i 
samym Bisonem. Potem nadszedt Super 
Street Fighter 2 Turbo - od tego czasu za- 
cz^to si$ smiac z tytuJu gry, bo nagle zro- 
bit si? strasznie dtugi. Kolejne wersje röz- 
nity si£ od siebie tylko nowymi postacia- 
mi oraz nowymi ciosami specjalnymi. 
Malo kto styszaf o SF2 Black Bird Edition 
- byla to specjalna wersja automatowa, 
w ktörej mozna bylo odpalac kilka spe- 
ciali jednoczesnie. 

Pierwsze wersje SF 2 wprowadzily do 
gatunku nie tylko charakterystyczne po- 
stacie. Wlasnie w nich zastosowano 
podziat na rundy oraz mozliwosc usta- 
wienia ich liczby (we wczesniejszych 
grach walka trwala tylko jednq rund«?). 
Mozna tez byto ustawic ilosc energii, 
ktörqdysponowali zawodnicy (tzw. han- 
dicap) . Programy te wprowadzüy tez nie- 
zwykle wazne poj^cie - combo. Kiedy 
udato s\$ zadac przeciwnikowi bardzo 
szybko kilka kolejnych ciosöw, na ekranie 
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na mysli seh? Street Fighter firmy Cap- 
com. Zaczynal skromnie, jako typowy 
beat'em up. Mozna byto sterowac tylko 
Ryu, a koricowym bossem byt Sagat. 

jednak druga cz^sc - Street Fighter 2 
- ustanowita kanon gatunku, do ktörego 
röwnajq wszyscy developerzy. W SF2 do 
wyboru mielismy kilkunastu zawodni- 
köw rözniqcych sie? nie tylko wyglqdem, 
ale takze zestawami ciosöw oraz szybko- 
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• 18-sto scenariuszowa kampania 
odtworzajqca iiajwieksze sukccsy i 
porazki \\ historii kolei 

• 34 v< >< I za je wagonöw oraz 59 
lokomotyw z calego swiai a 

• Wspauiahi 16-bito\va gralika o 
rozdzielczo£ci 10&4x768 

• Obraz przedstawionv przv pomoev 
-^ min. 3Ö0 000 wielotioköw 

• M upv wzorowane na i< > I < igrai uicl 
satefitarnych ^ 



• Zintegrowanyedyfor 

• Mozliwosd konkuro^ 
graezami poprz« 





Glosna byla historia dwoch brytyjskich nastolatköw, z ktorych jeden zadzgai 
drugiego nozem. Pytany, dlaczego to zrobit, odpowiedzial, ze myslal, 
iz kolega ma jeszcze jedno zycie. 



Ipojawiata si$ informacja o wykonaniu 
combo. Poczqtkowo kombinacje polegaty 
na naciskaniu kolejnych klawiszy odpo- 
wiadajqcych za zadawanie uderzen. 

jednak Street Fighter nie zakoriczyt 
zycia nawet po pi^ciu cz^sciach. Temat 
okazat sie bardzo nosny. Historia walki 
Ryu, Kena i innych dobrych ulicznych 
wojowniköw ze stugami ztego Bisona 
odzyta na nowo z chwilq pojawienia si$ 
konsoli PlayStation. Pierwszqna PSXgrq 
z serii byt Street Fighter the Movie, wy- 



celowe - glosne nazwisko miato zapew- 
nic sukces kasowy. Poniewaz Jean-Claude 
nie pasowat ani do roli Ryu, ani Kena, 
odsuni^to ich na drugi plan. Film byt o 
tyle wazny, ze wystqpü w nim - po raz 






Moria! Kombat 3 

dany zaraz po premierze filmu, w 
ktörym grat jean-Claud van Damme. 
Digitalizowane postacie rzeczywiscie 
przypominaty aktoröw, ale gra byla sta- 
ba. Tak samo jak film, ktöry zresztq 
wprowadzal przektarnania do historii 
znanej na pami^c wszystkim mitosni- 
kom SF. Na pierwszy plan 
wysuwat si<? w nim 
Guile (grat go van 
Damme). Bylo 
to oczywiScie 



Mortal Kombat 3 

ostatni - Raul Julia w roli Bisona. Aktor, 
znany z „Rodziny Adamsöw", byl wöw- 
czas smiertelnie chory na raka. Zagrat 
na prosb^ swojego synka i wkrötce po 
zakoriczeniu zdj^c zmart. 

Wielkim przetomem w serii okazata 
si£ gra SF Alpha - pojawita si$ jednak 
tylko na automatach i PlayStation, defi- 
nitywnie konczqc jakiekolwiek zwiqzki 
serii z komputerami. W SF Alpha anima- 
cj£ postaci dopracowano do najdrob- 
niejszego szczegötu. Efekt byt rzeczywi- 
scie doskonaty. Wielkie, zajmujqce po- 
nad potow«? ekranu komiksowe postacie 
poruszaty siq bardzo ptynnie. Ciosy spe- 
cjalne potqczone byty z bardzo widowi- 
skowymi efektami. Poprawiono opraw^ 
graficznq, pojawito si? kilka nowych 
postaci — mi^dzy innymi mozna 
byto grac Akumq, sensei Ryu 
Kena. Dodanie znaku Al- 
pha byto oczywiscie 
poczqtkiem kolej- 
nej serii SF. W SF 
Alpha 2 i Alpha 
2 Gold Edition 
przybyto je- 



Mortal Kombat 3 

szcze kilku nowych zawodniköw (w tym 
ukrytych), zmieniono tez troch^ System 
combos. Usuni^to mozliwosc wykony- 
wania chain combo, a dodano custom 
combo: kombinacja klawiszy wprowa- 
dzata zawodnika jakby w szat, gracz 
„mashujqc" mögt wykonac kilka com- 
bos, lub/i ciosöw specjalnych jednocze- 
snie. W serii Alpha pojawity si^ takze 
countery i reversale (patrz siowniczek). 

Ciekawq pozycjq jest X-Men vs. Street 
Fighter. Byto to potqczenie gier X-Men 
Children of the Atom i SF Alpha. Mozli- 
we stato si^ przeprowadzenie pojedynku 
Ryu z Wolverine lub Storm versus Bison. 
Dodatkowo gra umozliwiata zabaw^ 
czterech osöb w dwöch zespotach. 

Street Fighter doczekat siq jeszcze jed- 
nej rewolucji - w SF EX+ Alpha po raz 
pierwszy wprowadzono trzeci wymiar. 
Zjawisko o tyle znamienne, ze fightery 
3D byty juzznaneod jakiegosczasu (np. 
Tekken 2 i Virtua Fighter 2). SF EX+ Al- 
pha wyrözniat si^ nieprawdopodobnie 
ptynnq animacjq, doröwnujqc jakosciq 
grom z serii Tobal. 

O tym, ze twörcy SF nie powiedzieli 
eszcze ostatniego stowa, swiadczq dwa 
fakty. Na automatach od pewnego cza- 
su mozna zagrac w Street Fightera 3 - to 
powröt do tradycji, gra jest 2D. Niezalez- 
nie powstaje kontynuacja SF EX+ Alpha 
- juz niedtugo pojawi si§ na PlayStation. 
Street Fightera mozna lu- 
bic albo nie. Niezaleznie jed- 
nak od sentymentöw pozo- 
staje on najwazniejszq se- 
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Tekken pojawit siß wkrötce po Toshindenie i szybko stat sie gra, 
dla ktörej ludzie kupowali PlayStation. 



riq w historii gier walki. Stworzono w 
nim nie tylko ogölne zasady, do ktörych 
stosujqsi^ twörcy nowych gier, ale wpro- 
wQdzono takze wiele poj^c uzywanych 
przez wszystkich mitosniköw fighteröw. 
Chociaz tytul najlepszej gry gatunku zo- 
stat SF odebrany i dzielq go mi^dzy sie- 
bie Tekken i VF, nie mozna zaprzeczyc, 
ze SF to seria najlepszych fighteröw 2D. 

Neo Geo 

To konsola, na ktörej kiedys chodzila 
wi^kszosc automatöw w salonach. W Ja- 
ponii byta znacznie popularniejsza niz w 




Street FigMer(SSF3 

Europie. Na niej wlasnie pojawily si^ 
dwie serie, o ktörych nalezy przynaj- 
mniej wspomniec, poniewaz w Kraju 
Kwitnqcej WiSni radzily sobie nie gorzej 
niz SF. 




Street Rghter (SSF2T) 

Samurai Showdown i King of the Fi- 
ghters to typowe lightery 2D, ktöre 
zdobyly tak wielu zwolenniköw, ze 
pierwszy doczekal si^ czterech cz^sci 
oraz wersji SS 64 w 3D, wykorzystujq- 
cej mozliwosci nowego systemu Neo 
Geo. Natomiast KotF (jak FIFA, NHL i 
NBA) ma nowq edycj^ kazdego roku. U 
nas te gry nie zrobily kariery, glöwnie 
ze wzgl^du na matq popularnoSc kon- 
soli Neo Geo. 



Mooortaaal 

Kooombaaat! 

Ktöz nie zna tej 
gry? Mita jest 
zwlaszcza sercom 
pecetowcöw, bo 
jako jedna z nie- 
wielu konwersji z 
automatöw odnio- 
s\q sukces takze na 
blaszakach. 
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Pierwszy Mortal byt wydarzeniem, o 
ktörym gtosno byio wsz^dzie - röwniez w 
prasie i TV (co prawda, nie polskiej). 
Byta to bowiem gra niezwykle brutalna. 
W Niemczech zakazano jej dystrybucji, a 
w Stanach dopuszczono wersj^, w ktörej 
wyci^to najbardziej drastyczne momen- 
ty. Oczywiscie chodzüo o niesfawne Fata- 
lity, czyli mozliwosc dodatkowego pa- 
stwienia si^ nad pokonanym przeciwni- 
kiem, np. przez wyrwanie mu serca lub 
kr^goslupa. Mortalowi zarzucano niepo- 
trzebne epatowanie drastycznymi scena- 
mi, co mialo niekorzystnie wplywac na 
niewinnq psychik^ mlodych graczy. 

Unikalnq cechq Mortala jest System za- 
dawania ciosöw i kopni^c: podzielono je 
na wysokie i niskie. Tak wi^c do grania 
trzeba bylo skonfigurowac (bagatela!) 
dziesi^c, a po dodaniu w pözniejszych 
wersjach biegania - jedenascie klawiszy. 
Gracze tworzyli cale systemy jak najsku- 
teczniejszego konfigurowania klawiatury. 



IE 




Street Fighter (SSF2 T) 

Druga cz^sc gry miala byc jeszcze 
brutalniejsza od pierwszej. Aby uspoko- 
ic mass media, wprowadzono Frienship 
i Babality. Jednak gracze zgodnie uzna- 
li, ze gra jest o wiele mniej krwawa od 
poprzedniczki. Wynikalo to prawdopo- 
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Street Fighter (SSF2T) 

dobnie z zastosowania troch? bardziej 
rysunkowej i kolorowej grafiki (chociaz 
zawodnicy nadal byli digitalizowani). 

Nie da si$ ukryc, 
ze byl to krok na- 
przöd - wi^cej za- 
wodniköw i nowe, 
lepsze ciosy spe- 
cjalne. Wi^cej bylo 
takze aren, a kaz- 
da miala kilka pla- 
nöw, co gwaran- 
towafo natural ne 
ich przesuwanie z 
zachowaniem per- 
spektywy. 



* Nowy engine 3D; 

* Nowe modele chmur, oraz 
efekt naktadania sie wypet- 
nia niebo nieznanym niebez- 
pieczehstwem; 

* Nowe realistyczne tekstury 
wybuchöw, efekty dymu, 
rozbiysköw swiatta; budyn- 
köw i samolotöw; 

* Szczegötowosc terenu z u- 
zalezniona od wysokosci 
lotu; 

* Nowa mozliwosc gry wielo- 
osobowej poprzez Internet; 

* Wirtualny swiat kontrolowa- 
ny przez wtasny sysem sztu- 
cznej intellgencji zapewni, 
niepowtarzalnosc misji; 

* Mozliwosc wybrania wtasne- 
go kamuflazu i oznakowah 
dzie^ki opcji Plane Paintshop. 

GPTifnUS Allli 
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W Nremczech zakazano dystrybucji Mortal Kombat, a w Stanach dopuszczono 
wersjß okrojona, z ktorej wyciqto najbardziej drastyczne momenty. 



MK3 pojawit si£ razem z pierwszq cz$- 
Sciq filmu - po powrocie z kina siadato 
si^ natychmiast do klawiatury i ci^to az 
do pöznej nocy. W mojej opinii byta to 
zdecydowanie najlepsza z wszystkich 
cz?£ci (wszak nie bez powodu redakcja 
Gambiern zorganizowata az trzy turnie- 
je MK3!). Pojawili s\q oczywiscie nowi 
zawodnicy, w tym smoczyca Shiva i bo- 




szcza rozsmieszat wyglqd krwi), a ani- 
mowane postacie dose pokraezne. Wy- 
daje si$, ze nie zobaezymy MK5... 

Dominacja 

Wszyscy kochamy pecety. Niestety, to 
nie one nadajq ton w grach walki. 
Wszystkie popularne tytuty majq swoje 
korzenie w salonie gier. Najpierw poja- 
wiajq si^ na coin-opy, aby potem docze- 
kac si? ewentualnej konwersji na inne 
platformy. Kiedy konsole byty jeszcze 
w powijakach, niektöre gry wydawano 
w wersjach na komputery osobiste. Street 
Fighter pojawit siq na Commodore 64, 
SF2 podobno tez, a na pewno mozna 
byto w niego pograc na Amidze. 



Last Bronx 

gini Sindel. Wprowadzo- 
no tez mozliwosc zadawania 
predefiniowanych combos, przed 
ktörymi trudno byto obronic si^ blo- 
kiem. Stynne combo Kabala zabierato 
90% energii, a niektörzy maniaey potra- 
fili je pociqgnqc jeszcze dalej. W naszej 
redakeji umiat je wykonac tylko Tyrnek 
(ktöry zajqt drugie miejsce w jednym z 
naszych turniejöw). 

Jednak wszystkie trzy cz^ci MK mia- 
ty t$ samq wad?: nie byty wywazone. W 
kazdym jedna posta£ byta znacznie sil- 
niejsza od innych. W MK1 i 2 byt to Scor- 
pion, potem jego miejsce zajqt Kabal - 
na turniejach od ewierdfinatöw niemal 
wszyscy zawodnicy wybierali te same 
postacie. 

Po MK3 Acclaim wydal dwa tytuty - 
War Gods i MK4. WG miata sprawdzic 
nowy, tröjwymiarowy engine, wykorzy- 
stywany w produkeji MK4. Niestety, byty 
to czasy, gdy chlebem powszednim stat 
si? Tekken 2 i VF3, a MK4 wydano dtugo 
po premierze Tekkena 3. Ani WG, ani 
MK4 nie miaty najmniejszych szans w 
starciu z produktami Namco i Am2. Zre- 
sztq obie gry byty dosyC mierne (zwta- 
szcza ta pierwsza). MK4 generalnie za- 
wiodta, choc nie da si^ ukryc, ze autorzy 
starali si^ wiernie kontynuowac trady- 
cje. Grafika byta bardzo staba (zwta- 





Tekken 2 



Nie ma chyba ani jednego fightera, 
ktöry bytby rdzennie komputerowy i po- 
pularnosciq doröwnywat tytutom arca- 
de'owym. Jedynie za czasöw Amigi poja- 
wiaty si£ wyjqtki, np. Body BIows. Gra 
firmy Team 1 7 charakteryzowata si£ bar- 
dzo dobrq grafikq i swietnq animaejq 
postaci. W BB wykorzystywato si^ glöw- 
nie ciosy speejalne, a byto ich naprawd? 
sporo. Pojawily si^ jeszcze kontynuacje 
tego tytutu - Ultimate BB (pözniej kon- 
wersja na PC) i BB Galactic. 

Dlaczego wolimy grac w fightery na 
automatach lub konsolach? Przede wszyst- 
kim dlatego, ze tak wygodniej. Mortal 
Kombat najlepiej pokazuje, jak trudno 
grac w dwie osoby na jednej klawiaturze 
- stynne blokujqce si? klawisze doprowa- 
dzaty do wielu konfliktöw na turniejach. 
Czegos takiego nie ma, kiedy gramy na 
joypadzie. Oczywiscie, ktos moze powie- 
dzied, ze i do PC mozna podtqczyc taki 
kontroler. Owszem, mozna, ale jest wtedy 
wi^cej problemöw. Spröbujcie skonfigu- 
rowac niektöre pady pod Windows 95 - 




Tekken 2 

zyczq szcz^scia. Nie wiadomo dlaczego, 
fightery na PC nie majq takiej dynamiki 
jak na konsolach. Najlepszym przykta- 
dem niech b^dzie poröwnanie pecetowej 
i saturnowej wersji Virtua Fighter. 

Inny wymiar 

Rosnqca moc obliczeniowa kompute- 
röw, konsol i automatöw w koricu umoz- 
liwita przerzucenie ptaskich zawodni- 
köw w trzeci wymiar. Tla ukazaty swoje 
gt^bie, a zawodnicy stali si$ zbitkami 
tröjkqtöw. A wszystko zaez^to si? od Vir- 
tua Fighter stworzonego przez Am2, gru- 
pe developerskq zwiqzanq z firmq SEGA. 
Byta to pierwsza gra, w ktorej zastoso- 
wano magiczne 3D. Co prawda areny, 
na ktörych toczyty si? walki, byty niesa- 
mowicie puste, a wojownicy sktadali si§ 
z bryt nie pokrytych teksturami, ale gra 
natychmiast odniosta wielki sukees. Do 
automatöw nie sposöb byto si? dopchac. 
Jednak w rzeczywistosci VF byt pseu- 
do 3D. Wszystko miat przestrzenne 
opröcz osi walki - zawodnicy nadal mo- 
gli poruszac si^ tylko w prawo lub w 
lewo. Pierwszq grq, ktöra rzeczywiscie 




Fighting Force 

zastugiwata na miano tröjwymiarowej, 
byt launch title na PlayStation - Toshin- 
den. To wtasnie w nim po raz pierwszy 
graez mögt uskakiwat nie tylko do tytu, 
ale takze w gtqb ekranu. Walki trzeba 
byto rozgrywad taktycznie, zwtaszcza ze 
areny (doskonale wykonane grafieznie) 
byty ograniezone, a upadek z nich kori- 
czyt si$ przegraniem rundy. Toshinden 
byt tez protoplastq armed fighteröw, w 
ktörych walczy si£ broniq. 

Pierwszym fighterem 3 D na PC byt FX 
Fighter. Gra pojawita si^ w czasach, kie- 
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?c?tavy przefcojovyjch gier po polsku 



/ 




Stowniczek wyrazöw zupetnie niepotrzebnych 

Combo - podstawowe pojQcie uzywane we wspötczesnych grach walki. Oznacza kombinacje kilku ciosöw 
zadawanych po kolei przez jednego gracza. Combos dziela. sie na normalne i predefiniowane, czyli tzw. 
slring combos. Normalne polegaja, na naciskaniu kolejnych klawiszy odpowiadaja.cych za zadawanie ciosöw. 
W string combos ciosy musza. byc zadawane w odpowiedniej kolejnosci. Taki System zastosowano w Tek ke- 
rne, najlepiej obrazuja, to stynne „dziesia.tki". 

Floating Combo - kombinacja wykonywana po podbiciu przeciwnika w göre, popularnie nazywana ]ug- 
glem. Przeciwntk nie powinien dotknac ziemi, a wiec nie jest w stanie nie zrobic. 

Counter - pojeeie wystepuja.ee gtöwnie w seni SF, ale uzywane na röwni z reversal (niesrusznie), Pierwot- 
nie oznacza cios wykonany natychmiast po zablokowantu ciosu przeciwnika. 

Reversal - przechwycenie ciosu lub chwytu przeciwnika i wyciajgniecie z niego korzysci dla siebie. Rever- 
sal popularnie nazywany jest counterem {czyli kontra.). Od pewnego czasu prawie kazdy nowy fighter ma 
w swoim zestawie zawodniköw, ktörzy moga. stosowac reversale. 

Masher - graez, ktöry naciska wszystkie klawisze na padzie, jak popadnie, licza^c, ze przez przypadek cos 
mu sie uda zrobic. Mash to oczywiscie naciskanie klawiszy „na pate". jednak nie kazdy graez, ktöry to robi, 
jest masherem (okreslenie pejoratywne). Bardzo czesto mash umozliwia wyrwanie sie z chwytu, a w nie* 
ktörych grach sfuzy do „pröby sit" - kto szybciej to robi, ten wygrywa np. w zwarciu. 




dy nie istniuio jeszcze poj^cie 
„akceleratorsprz^towygrafiki 
tröjwymiarowej". Wymagala 
pot^znego (jak na tarnte cza- 
sy) komputera, nawet na ca\- 
kiem dobrym sprz^cie nie 
dziatala tak, jak nalezy. Ale 
byta jedyna, wi^c odniosla spory sukees. 

Virtua vs. Tekken 

Tekken pojawil si? wkrötee po Toshinde- 
nie i szybko stat si^ grq, dla ktörej kupo- 
wano PlayStation. Jednoczesnie pojawi- 

ta si$ kontynuacja 
przeboju Am2 - 
VF2. Tekken rözni 
Sl$ bardzo od VF. 
Przede wszystkim 
blokowanie jest 
automatyczne. Po 
drugie, wszystkie kornbinaeje sq predefi- 
niowane. Po trzecie, jest na PSX. Przeciw- 
nicy jednej i drugiej gry zarzucajq kazdej 
dokfadnie to samo - jest „masherska", 
nie ma w niej taktyki itd. itp. Nie mozna 
wydac jednoznaeznego werdyktu, ktöra 
jest lepsza - sq rözne i inaezej si$ w nie 
gra. Tylko od gracza zalezy, ktöra bar- 
dziej mu si^ spodoba. 

W Tekkenie wielkie znaezenie ma sto- 
sowanie juggli - kombinaeji ciosöw nie 
przewidzianych przez autoröw. Przeciw- 
nik praktycznie nie ma wtedy szans na 
wykonanie jakiegokolwiek 
ruchu (przewaznie niedotyka 
nawet ziemi). 

Kazda kolejna cz^sc obu 
serii olsniewala niesamowitq 
grafikq. Na uwag? zastuguje 
zwtaszcza ostatnia wersja VF, 
ktöra wyglqda nieprawdopodobnie. 
Warto dodac, ze VF3 stat si$ launch title 
Dreamcasta - nowej konsoli SEGI. 

„Lepunz" 

Bijatyki wykorzystujqce uzbrojenie zdo- 
byly sporo fanöw - sciezki przecieral To- 
shinden. Kolejne cz^sci byty jednak co- 
raz stabsze (trzecia zenujqca). Ratunek 
przyszedl z nie zastqpionej stajni Namco 
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- Soul Blade szybko stat si$ 
najlepiej sprzedajqcq si? grq 
na PSX i wytrwat na pierw- 
szym miejscu przez kilka mie- 
si^cy. |ego zalety to niesamo- 
wicie szybka akcja, tatwe do 
wykonania combos i dosko- 

nata gratika. (uz niedtugo pojawi si^ 
kontynuacja - SouICalibur (od Excali- 
bur). 

Bardzo ciekawq pozycjq byta gra Bu- 
shido Blade. Nie byto w niej pasköw zy- 
cia - r^ki, w ktörq trafit cios, nie mozna 
byto uzywac. Walk^ mozna byto skori- 
czyc po dwöch sekundach jednym cel- 
nym ciosem. Taki System walki szybko 
zdobyt zwolenniköw. Wkrötee powstata 
kolejna cz^sc gry. 

Ciach 

Tego tematu nie 
da si^ wyczerpm 
na kilku stronach. 
Historia fighteröw jest prawie tak dtuga 
jak maszynek do grania. Nie da si$ za- 
przeczyc, ze najbardziej przetomowym 
tytutem byt Street Fighter 2 - wszystkie 
gry pojawiajqce si? po nim w mniejszym 
lub wi^kszym stopniu nasladowaty jego 
konstrukej^. Rewolucja 3D przyniosta 
tak doskonate pozycje, jak Tekken i VF, 
oraz wiele, wiele innych. Pojawiajqce si§ 
na rynku nowoczesne konsole catkowi- 
cie zdominowaty ten gatunek 

- PC okazat si? przydatniejszy 
do gier innego rodzaju. 

Fightery dostarczajq do- 
skonatej rozrywki - roztado- 
wujq napi^cie, dajq mozli- 
wosc bezpiecznej rywalizacji, 
bez konieeznosei hospitalizacji zawodni- 
köw po kazdym starciu. 




ZooltaR 



PS Dzi^kuje za 
pomoc Krzyskowi 
Zdanowiczowi . 
God bless you, 
sonny. 





Pi?c przebojowych gier 

Jedna z nich, 

UFOs to catkowita nowosc 

Wszystkie po polsku 

Kazda z innego gatunku 

Za rozsqdnq cen$ - 149 zt 

Na pi$ciu ptytach CD-ROM 
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Mi- iui Ul>iSoft 



DYSTRYBUCJA NA TERENIE POLSKI OPTIMUS S.A. 

WSZYSTKIE ZNAKI HANDLOWI I TOWAOOWf SA ZASTRZEZONE 

I NALi*A DO ICH PRAWOW1TYCM WtASCICIEU. 




Gtosniki dla graczy 



Karta muzyczna to dzis jeden z pod- 
stawowych podzespotöw komputera do 
gier. Aby sfyszec generowany przez niq 
dzwi^k, potrzebny jest jeszcze jeden, bar- 
dzo istotny element, czyli 

gtosniki. 

Zdecydowanie najlepszym rozwiqzaniem 
jest przytqczenie karty muzycznej do do- 
mowego zestawu Hi-Fi. Niestety, zazwy- 
czuj wzmacniacz i glosniki stojq w innym 
pokoju, zas zakup dedykowanego sprz^- 
tu muzycznego to finansowe szaleristwo. 
Konieczne jest wi^c posiadanie zestawu 
aktywnych kolumn gtosnikowych prze- 
znaczonych do wspölpracy z komputera- 
mi multimedialnymi, na przyktad takich, 
jakie oferuje firma Encore. 

Gtosniki Encore majq wbudowany 
wzmacniacz, wi^c wystarczy wlqczyc je 
do prqdu, podlqczyc do komputera i juz 
mozna rozpoczqd zabaw^. Wszystkie ko- 
lumny sq ekranowane, zatem umie- 
szczone w poblizu monitora nie wywolu- 
jq znieksztateeri obrazu. W pudle z kaz- 
dym zestawem znajdziemy ponadto 
komplet kabelköw (krötkich, cilatego 
glosniki trzeba postawic koto monitora) . 

Dia najmniej wymagajacych 

Najprostszy (zurazem najtariszy) jestze- 
staw P-203, czyli niewielkie, wqskie ko- 
lumienki przeznaczone do umieszczania 
no zagraconym biurku, na ktörym wie^k- 
sze juz si^ nie zmieszczq. P-203 majq tyl- 
ko jedno pokr^tlo - regulacji gto^nosci. 
Na ich przedniej sciance znajduje si? 
röwniez wyjscie mini-jack, stuzqce do 
przytqczenia stuchawek od walkmana. 

jakosc dzwi^ku generowanego przez 
P-203 jest, delikatnie möwiqc, kiepska. 
Basöw nie ma w ogöle (nie wymagajmy 
za wiele!), siychac jedynie tony srednie 
i kilka wysokich. Nie polecam wi^c 
P-203 zadnemu graczowi „profesjonali- 
Scie". Glosniki przydadzq si$ jedynie 
tym, ktörzy chcq slyszec „Ding", gdy 
pröbujq sformatowac twardy dysk w 
Windows. 

P-301 to zestaw o oczko lepszy od 
P-203. Kolumienki nadal nie sq duze, 
jednak o wiele ci^zsze. Stojq na smie- 
sznych, drucianych nözkach. Sq jedno- 
drozne (jeden glosnikszerokozakresowy) 
oraz majq trzy pokr^tfa na przedniej 
sciance: do regulacji glosnosci (Volume) , 
tonöw niskich (Bass) i wysokich (Tre- 
ble). Jakosc dzwi^ku dajq podobnq do 
P-203, aczkolwiek mozemy tu uslyszec 
basy. Nadajq si^ raczej do EuroPlus+, 
ewentualnie jako glosniki tylne (satelit- 
ki) w zestawie czteroglosnikowym. 

Bardzo popularne sq kolumny P-401 . 
Ich charakterystyczny wyglqd znany jest 



chyba kazdemu. Sq dwudrozne (jeden ciekawie. P-901 sqladnie zaprojektowa- 

gtosnik nisko- i sredniotonowy oraz je- ne, aczkolwiek nie odtwarzajq prawie 

den wysokotonowy) oraz majq tzw. wen- basöw. Polecam je posiadaczom kort 

tyl, ktöry dmucha przy basach. Na ich muzycznych za 30 zl. 

przedniej sciance ^^ 

znajdujq si^ trzy 

standardowe po- 

kr^tla: regulacji 

gtosnoäci, basöw i 

sopranöw. P-401 

mozna spokojnie 

polecic graczom. 

P-801, mimofu- 
turystycznego wy- 
glqdu, nie grajq 
duzo lepiej od 
P-203. Na przed- 
niej sciance majq 
dwa pokr^tla (re- 
gulacja barwy 
tonu oraz gtosno- 
sci) oraz przycisk 
Power, w zabawny 
sposöb wkompo- 
nowany w prawq 
kolumienk?. Lewa 
ma cloklacinie taki 
sam „przycisk", jed- 
nak jest to tylko imi- 
tacju, umieszczona 
tarn ze wzgl^döw 
estetycznych. 

Ostatnim zesta- 
wem dla mato wymagajqcych jest 
P-901. Sqto kolumienki zawierajqce tyl- 
ko po jednym gloSniku szerokozakreso- 
wym, Majq pokr^tlo giosnosci, reguliu ji 
tonu oraz przycisk Surround, ktöry 
uprzestrzennia dzwi^k i dziata catkiem 




P-704 przyzwoite kolumny za niewy; 



P-801 - dla niezbyt wymau 

Sredniozaawansowane 

Burdziej warte polecenia sq gtosniki z 
serii P-700, a wi^c: P-704 lub P-705. Nu- 
lezqce do tej serii P-703 sq male, zas gra- 
jq podobnie jak zestaw P-801. Majq 

z przodu przycisk 
Power oraz dwa 
pokr^tla: regula- 
cji tonu i gtosno- 

O wiele ciekaw- 
szy jest zestaw 
P-704. Kolumny na 
pierwszy rzut oka 
wyglqdajq iden- 
tycznie jak P-703, 
tylko sq troch^ 
wi^ksze. Mimo nie- 
zbyt duzych gaba- 
rytöw grajq bardzo 
dobrze; uzyskujq 
przyjemne basy 
(co prawda do 
Subwoofera im je- 
szcze daleko) oraz 
wyrazne soprany. 
Na ich przedniej 
sciance znajdujq 
si^ trzy pokr^tla: 
regulacja giosno- 
sci, basöw i sopra- 
now. Obok nich 
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pojawil si^ przycisk Mute - momental- 
nie wycisza dzwi^k oraz Surround - dzia- 
\q podobnie jak w P-901. Aby lepiej sty- 
szec dzwi^k przestrzenny, dobrze jest 
umiescic kolumienki w odlegtosci pötto- 
ra metra od gtowy. pod kqtem 45 stopni 
do linii wzroku. Przycisk On/Off w P-704 
jest trudno dost^pny, bo zainstalowany 
z fylu prawej kolumny. 

Z opisanych dotychczas najciekaw- 
sze brzmienie daje zestaw P-705. Ko- 
lumny wyglqdajq tak juk P-703 czy 
P-704, tylko sc» niemal dwukrotnie 
wi^ksze od P-703. Co prawda kazdy au- 
diotil no widok plastikowych kolumn z 
obrzydzeniem odwraca wzrok, jednak 
brzmienie, jakie mozna z P-705 uzy- 
skac, wr^cz zaskakuje. Jesli nie przesa- 
dzimy z glosnov Iq (wöwczas kolumny 
zaczynajq brz^czecf), uslyszymy fadm 1 
basy i wysokie soprany. 

Opröcz trze< h standardowych pokr^- 
tel (Volume, Bass, Treble), P-705 majq 
przyciski Mute oraz 3D Surround, pracu- 
jqcy w czterech trybach: Ott (wow! :-) ), 
Movie, Music i Surround. Przefqcznik 
On/OH umieszczono w P-705 troch^ nie- 
szcz^sliwie - z tyfu obudowy. 

Hlgh-End 

W ofercie Encore znujdujq si^ takze dwu 
zestuwy, ktöre nazwalbym high-end 
(o( /vvvisc [e v\ kryterlach audiofilskich 
nadul b^dq to tylko brz^czyki) . 

Pierwszy to Subwoofer System. Za- 
wicm woofer \P-200 oraz do wyboru 
satelitki P-703 (nieco zmodyfikowana 
wersja samodzielnych P-703) lub P-800 



Ci^zki, solidnie wykona- 
ny, z duzym wentylem 
i... drewniany! Moze nie 
jest to drewno szlachet- 
ne, z ktörego robi si$ ko- 
lumny audiofilskie, tyl- 
ko po prostu zwykta 
sklejka - ale nie plastik, 
brz^czqcy i wpadajqcy 
w rezonans przy kaz- 
dym nizszym tonie. Gor- 
sze wrazenie zrobily na 
mnle satelitki - plastiko- 
we. Gdy jednak podtq- 
czyiem zestaw do kom- 
putera i uslyszalem Sub- 
woofer w akcji, od razu 
zmienilem zdanie (do- 
tychczas nie najlepsze) 
na temat gtosniköw 
komputerowych. XP-200 
daje tak dobre basy, ze 
w Need for Speed III la- 
taly mi nogawki, zas 
pocüoga (drewniana) 
wpadata w drcjuniu i la- 
skotata mnie w stopy. 
Gdyby tylko wymirnu 
satelitki, Subwoofer Sy- 
stem möglby konkuro- 
wai z niejednym zesta- 
wem Hi-Fi w cenie do 
2000 zl! 

I )rugim zestawem, 





Jezbytu 



niestety duzo 
drozszym, |es1 XP- 101 . Skiada si£ z czte- 
rech kolumn: dwöch duzych i dwöch 
malych - satelitek. Duze sq tröjdrozne 
(majqpo trzy gfosniki: niskotonowy, sre- 
dniotonowy i wysokotonowy), zas male 





Subwoofc n - aby podtoga zadrzata. 

(takie zabawne kolumienki na jednej 
nözce - kurzej fapce). 

Subwoofer zrobil na mnie wrazenie, 
gdy tylko wyciqgnqfem go z pudetka. 



majq tylko jeden gtosnik (szerokozakre- 
sowy) i pomyslane sq jako glosniki sur- 
roundowe, umieszczane z tylu. Jesli nie 
mamy miejsca czy ch^ci na zabaw^ w 



diwi^k przestrzenny, mozemy je zamon- 
towac na duzych kolumnach. 

XP-101 to zestaw bardzo boguto wy- 
posazony. Ma wbudowany „pseudo- 
equalizer" (z predefiniowanymi usta- 
wieniami: Rock, Jazz, Classic, Pop), tryb 
Surround, funkcje panningu mi^dzy ko- 
lumnami lewymi i prawymi oraz przed- 
nimi/tylnymi (zakladajqc prac^ cztero- 
.(losnikowq). Na przedniej sciance ma 
tez ziqcze mini-jack do siuchawek. Do 
XP-101 dofqczony jest pilot umozliwiajq- 
cy zdalnq kontrol^ wszystkich parame- 
tröw zestawu. 

Brzmienie XP-101 niezrobilo na mnie 
takiego wrazenia jak Subwoofer System. 
Basy sq, co prawda, cieple, ale troch^ mi 
ich brakuje. Tony wysokie - calkiem w 
porzqdku. 

Na szcz^scie na tylnej sciance prawej 
kolumny (tej z wbudowanym wzmac- 
niaczem) jest wyjscie na subwoofer, do 
ktörego mozna podpiqc XP-200! Brzmie- 
nie jest wöwczas naprawd^ swietne. Je- 
sli wi^c mamy wystarczajqco duzo pie- 
ni<?dzy, komplet XP-101 i XP-200 da ge- 
nialne rezultaty. 

PiLA (pila@gambler.com.pl) 

Sprz^t do testöw dostarczyla firma 
B.H. Stawicki s.c, 01-170 Warszawa, 
ul. Miynarska48, tel./fax (022) 631 26 73. 

Ceny (z VAT): P-203 - 45 zl; P-703 - 
65 zl; P-801 - 70 zt; P-301 - 80 zl; P-901 - 
85 zl; P-401 - 1 10 zt; P-704 - 150 zt; P-705 
- 200 zl; Subwoofer System - 200 zl; 
XP-101 -460zl. 
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Tolkien, Phantasmagoria 



Wywiad z Aleksandra „Krupikiem" Cwalina, 
poprzednim redaktorem naczelnym Secret Service 



Bawifas si$ lalkami jako dziecko? 

- MiaJarn jednq, ale zrobitam jej ja- 
kie£ zabiegi fryzjerskie... 

Dobrze, ze nie chirurgiczne. 

- Wtedy jeszcze nie interesowala 
mnie medycyna. 

Czy zajmowatai sif „mqskimi" roz- 
rywkami, takimi jak gra w pifk? lub za- 
bawa zotnierzykann. ' 

- Zotnierzykami - tak. Ale przede 
wszystkim pasjonowuiy mnie ksiqzki. 
Trylogi^ Tolkiena przeczytatam w piqtej 
klasie podstawöwki, „Hobbita" jeszcze 
wczesniej. 

/ wiasnie od Tolkiena zacz^ia si? fa- 
scynacja fantastykq? 

- O ile dobrze pami?tam, zacz(?ta si^ 
od innych ksiqzek, ale Tolkien najbar- 
dziej utkwit mi w pami^ci. Zawsze bur- 
dzo lubilam Buiyczowa i stqd pochodzi 
möj dziennikarski pseudonim. 

Czyli Krupik, zwierzqtko, o ktörym 
nikt nie wie, jak wyglqda. Ni to krölik, ni 
to wiewiörka. Zanim jednak zaczftas pi- 
sac pierwsze teksty. najpierw bylas za- 
palonym graczem. Od czego zaczflas 
przygodq z grami komputerowymi? 

- Na poczqtku byty jakies proste gry 
telewizyjne, ale potem w trzeciej klasie 
podstawöwki dostalam Commodore i 
zacz^lo si^ prawdziwe szaleristwo. Zaraz 
po lekcjach przychodzilismy z przyja- 
I inlmi do domu i gralismy do upadtego. 
A w tamtych latach, kto miat komputer, 
mial naprawd? wielu przyjaciöl! 

Rodzice nie tfpj'Ji te/pas/i? 

- Nie, bo nie odbijata siq na moich 
wynikach w szkole. 

U osoby o uzdolnieniach humani 
stycznych dziwna /est pasja medyczna. 



tarn si$ do kola naukowego o tym profi- 
lu. Wspominam to jako fascynujqcq przy- 
god^, najbardziej lubilam prowadzenie 
zaj^c z innymi studentami. 

Czym konkret nie siq zajmowatas? 

- Autoagresjq. 
Czyli? 

- Chorobami, w ktörych komörki 
ukladu odpornosciowego atakujq ko- 
mörki wtasnego organizmu. Nalezy do 
nich np. stwardnienie rozsiane czy to- 
czeri uktadowy. 

Podziwiam Ciq, ze znalazias na 
wszystko czas. 



- Bad Day on Midway, bardzo cieka- 
wa przygodöwka, w ktörej gracz wciela 
si? w rözne postacie. Potem Andrzej 
przyniösl Harvestera i wspölnie napisa- 
lismy recenzj^. 

Jak wychodzq Ci spöfki autorskie? 

- Chyba dobrze, bo jestem bardzo ule- 
gta. Zgadzam si? na wi^kszosc propono- 
wanych zmian. Pözniej miaiam recenzo- 
wac Creatures - program nie dzialal na 
moim komputerze, wi^c musialam grac 
w redakcji Secret Service. Tarn poznafam 
Martineza [Marcin Przasnyski, twörca 
Secret Service i jego wieloletni redaktor 
naczelny - przyp. red.], ktöry zaprosil 
mnie na kolegium redakcyjne. 

Zautorki nagle stalafsi? szefowq. /< ik 
na to zareagowali koledzy ktörzy praco- 
wali w redakcji o wiele dluzej niz Ty? 




- Nagle jednak zobaczyfam, ze zycie 



jak zaczg/o si? Twoje zainteresowanie mi ucieka. Nie mam czasu na telewizjej, 



medycynq? 

- W szkole sredniej nie bardzo radzi- 
tam sobie z biologiq, wi^c z przekory 
zapisatam si£ do kölka biologicznego 



i... wciqgn^to mnie. W 
trzeciej klasie musia- 
lam podjqc decyzj^, 
czy zapisz^ s\q na fa- 
kultet polonistyczny, 
czy biologiczny i wy- 
bralam ten drugi. A 
potem byty egzaminy 
na medycynq. Zdalum 
tylko z czterema punk- 
tami nad wymagane 
minimum. W pewnym 
stopniu los zadecydo- 
wat za mnie. 



Grajßc 

w Phantasmagorie. 

w pewnym momencie 

puscilam myszkq, 

zakrylam rßkq oczy 

i zaczßtam krzyczec. 

Podczas grania 

w Park Eye po orostu 

uclektam z pokoju. 



kino, wyjscie ze znajomymi, spotkania z 
narzeczonym. Poza tym praca naukowa 
w Polsce jest bardzo stresujqca ze wzgl^- 
du na zbyt male fundusze na niq prze- 
znaczane. A bez pieni^- 
dzy nie mozna kupic 
dobrego sprz^tu ani od- 
czynniköw. 

Kiedy okazalo siq, ze 
lubisz nie tylko grac, ale 
rö wniez pisac o grach? 
- Gdy cztery lata temu 
poznafam Andrzeja [An- 
drzej „C(w)alineczka" 
Cwalina, jeden z czoto- 
wych autoröw dawnego 
Secret Service - przyp. 



red.] nie wpadlo mi do giowy, ze sama 

Na medycynie röwniez odnioslas suk- moglabym pisac. Takim impulsem stato 

cesy Jestef jeszcze Student kq, ajuzzosta- si? przeczytanie recenzji Dark Eye. Gra wy- 

A/v wspöiautorkq podr^cznika dla stu- warla na mnie duze wrazenie i wiedzia- 



den tö w medycyny. 

-Tylko jednego rozdzialu. Poczqtkowo 
interesowaiam si? chirurgiq, a potem za- 
fascynowala mnie immunologia. Zapisa- 



lam, ze recenzji napisatabym moze nie le- 
piej, ale na pewno inaczej. 

A pierwsza zrecenzowana przez Cie- 
bie gra to...? 



- Cz^sc osöb juz wczesnie) odeszla do 
Reseta i nie tak wielu zostalo tych „sta- 
rych" autoröw. Nagle ockn^tam si^ jako 
osoba ze sporym stazem. 

Spodziewalas si$, ze zostaniesz redak- 
torem naczelnym? 

- Skqd! Martinez byl w Secrecie od 
zawsze i wszystko mogto si? zdarzyc, tyl- 
ko nie to, ze zrezygnuje ze stanowiska 
naczelnego. 

Jak to si$ staio? Przyszlas do jego ga- 
binet u f a on zapytal; „ ChciaiabyS zostac 
redaktorem naczelnym?" 

- Na poczqtku myslalam, ze zartuje. 
Mialam juz jednak pewne doswiadcze- 
nie, bo pracowalam jako sekretarz re- 
dakcji w Animegaido. 

A jak przyjql to Twöj mqz? Ucieszyla 
go rola podwiadnego wlasnej zony? 

- Jasne, ze mögt powiedziec; pracuj? 
tu diuzej, jestem bardziej doswiadczony, 
dlaczego to ty masz byc naczelnym? Ale 
nie takiego si$ nie stato. Andrzej zawsze 
mnie wspierat. 

Czy wspölna praca z m$zem pomaga 
rozwijac wiqzi czy raezej jest konflikto- 
genna? 



B. 



GAMBLER 2/99 



I medycyna 



6AMBLER 



szedi do SS /uz za Twojej kadencji? 

- Tak. Sama zaproponowatam mu 
prac^. 

Wyhodowalas zmijq na wtasnym lo- 
nie? 

- Alez nie! To jest normalne, ze jedni 
odchodzq, a inni przychodzq. Dziwiq 
mnie plotki, ze Emil przyszedl, aby usu- 
nqc starq redakcj?. Odesztam z pracy i 
pözniej przeczytatam 
wst^pniak Emila z wy- 
ssanymi z p-alca powo- 



- Przeciwiehstwa podobno siq przy- 
ciqgajq, ale ludzie b^dqcy ze sobq po- 
winni miec wspölne zainteresowania. 
Möj mqz opröcz gier komputerowych 
uwielbia Magic: The Gathering... 

Tezgrasz? 

- Czasami. Nawet startowalam na 
turniejach, ale bez sukcesöw. Zresztq, 
zeby ztozyc dobrq tali^, trzeba miec na- 
prawd^ mnöstwo pieni^dzy. 

Powiedz mi, Olu, jaki jest Twöj stosu- 
nek do piractwa komputerowego? 

- Rozumiem producentöw i dystrybu- 
toröw. Sama byJabym wsciekla, widzqc 
jak ktos odbija na ksero np. „K4 Kom- 
pendium", przy ktörym bardzo si^ na- 
pracowatam, i sprzedaje odbitki. fest to 
pogwalcenie praw ludzi, ktörzy pracujq 
nad programem. Szkoda tylko ze pro- 
gramy sq bardzo, bardzo drogie. 

Secret Service od lat hyi odbierany dami mpjej rezygnacji. 
joko poradnik, co kupic na czarnym ryn- Poczutam si^ bezradna, 
ku. To swietna gazeta dla tych, co chcq bo Secret nie chciai opu- 
czytac o grach, ktöre w Polsce pojawiq blikowa^ mojej riposty 
sif za kiJka miesifcy lub nie pojawiq nig- 
dy... 

- My po prostu informowalismy, co 
znajduje si^ na rynku. Taka, moim zda- 
niem, jest rola dziennikarza. 

Polega röwniez na informowaniu o \y te bajki, ktöre prze- 
tym, jaki samochöd w tym miesiqcu na/- czytali. 
lepiej ukrasc i jak przebic numery silnika? 

- Polski rynekzqda informacji o tym, 
co w tej chwili pojawia si^ na swiecie. 
To tez powinno dac do myslenia dystry- 
butorom, ktörzy spözniajq si^ ze spro- 
wadzaniem gier albo niektörych w 
ogöle nie kupujq. Nigdy jednak nie wy- 
syiatam ludzi z koszyczkiem na gietd^ 
po pirackie nowosci. Secret mial zawsze 
znakomite ukiady za granicq i wiele 
programöw dostawalismy, kiedy je- 
szcze nie widzial ich na oczy polski dys- 
trybutor. Droga do likwidowania pirac- 
twa nie prowadzi przez biadolenie nad 
tym, jak jest zle, ale przez obnizanie 
cen, dokonywanie lokalizacji, dodawa- 
nie atrakcyjnych upominköw do orygi- 
nalnej gry. Polscy dystrybutorzy juz to 
zrozumieli. 

Jak dlugo bylaä redaktorem naczel- 
nym Secret Service? 

- Pi^c miesi^cy. 
Jak czytelnicy przyjfli kobiete na sta- 

nowisku naczel nego? 

- Dostawatam rözne listy. Takie, w 
ktörych wysylano mnie do garöw i takie, 
ktörych autorom podobalo si?, ze zosta- 



lam naczelnym. |eden list szczegölnie 
zapami^tatam, bo autor wyznal, ze je- 
stem jego idealem i pisat, ze chciatby ze 
mnq byc. Dopytywal si$ przy okazji, czy 
jak juz b^dziemy razem, to zgodz^ si^ 
pozyczac mu gry. 

Emil [Emil Leszczynski, obecny redak- 
tor naczelny Secret Service - red. J przy- Tchörza, ktöry jest wspaniatq grq. 



dem jest Grim Fandango, powröt do kla- 
syki. 

Przygodöwki majq jednq zasadniczq 
wadf. To gry, w ktöre mozna zagrac tyl- 
ko raz. 

- Nieprawda. Pi^c razy konczylam 
Black Dahlie, kilka razy Ksi^cia i 



Cieszf sif, ze Ksiqzf Ci sif spodobai. 
- Uwielbiam tez straszne gry, np. 
Dark Eye czy Phantasmagori^. Grajqc w 
Phantasmagori^, w pewnym momencie 
puscilam myszk^, zakrytam r^kq oczy i 
zacz^tam krzyczec. Podczas grania w 
Dark Eye po prostu ucieklam z pokoju. 

Mile wspominam np. Master of Ma- 
gic i Cywilizacje, ale teraz chyba wolata- 
bym nie grac juz w nie, 
balabym si? rozczaro- 
wania. 

Cd y bys miata komus 
poleciö konkretne tytu- 
ty co bys wskazala? 

- To zalezy od zainte- 

resowah danej osoby. 

Kiedy s przygotowywa- 

tom artykut. Chodzitam 

po sklepach, udawa- 

tam, ze nie znam si$ na 

grach i prositarn o cos 

dla dziesi^cioletniego brata na prezent. 

Secret Service jest wlasciwie nowym Wlosy stawaly mi d^ba, gdy styszalam, 

pismem, bo zmienili sif wszyscy lub pra- co polecali sprzedawcy. 

wie wszyscy autorzy Jak myslisz, czy czy- Na przyklad? 

telnicy dostrzegq to? Czy o pismie swiad- - Na przyktad Hexen II to wedtug 

czy jego szata graficzna, przyzwyczaje- nich milutka gra, w ktörej si$ chodzi i 



[opublikowat jq Gam- 
bler w numerze 1/99 - 
przyp. red.], nie chcia- 
iam, zeby w swiadomo- 
sci czytelniköw pozosta- 



Chodzitam do sklepach. 

udawatam, ze nie 

znam si$ na grac h 

i prosilam o cos dla 

dziesiecioletniego 

brata na prezent. WIqsy 

stawalv mi deba. gdy 

stvszaiam, co polecali 

sprzedawcy. 



nie czytelniköw do niego, czy tez 
autorzy? 

- Zdecydowanie autorzy. I mam 
nadziej^, ze czytelnicy zauwazq nasze 
odejscie, bo to dowartoSciuje naszq 
prac^. Pami^tam, jaki byi zam^t po 
odejsciu Gulasha, ktöry zawsze byt 
kultowq postaciq. lle dostalismy telefo- 
nöw i listöw! O sile pisma zawsze 
swiadczq pracujqcy w nim dziennika- 
rze i tak si$ ztozyto, ze wraz ze mnq 
odeszli najlepsi. 

Czytasz teraz Secret Service? 

- Tak jak wiele innych pism. Czytam 
o tych grach, ktöre mnie interesujq. 

Opowiedz o s wo ich 
grach. 

- Przede wszystkim przygodöwki... 
Ca tu nek, ktöry chyba umiera. 

- Odrodzi si$. Przezywa kryzys spowo- 
dowany inwazjq filmöw interaktyw- 
nych, ale to minie. Najlepszym przykla- 



Aleksandra Cwalina 

Wiek: z wygl^du 1 5 lat, z metryki 24 

Znak Zodiaku: Lew 

Ulubiona gra: Dark Eye 

Ulubiona kslgzka: „Wielkt Guslar i Okolice" Butyczowa 

oraz „Piknik na Skraju Drogi" Strugackich 
Ulubiony film: „Niesmiertelny" 

Ulubione miejsce na wakacje: Szkocja, Szkocja, Szkocja 
Najwieksze marzenie: Zeby ludzie, ktörych kocham, byli wieczni. 




rozwiqzuje zagadki. 

Wröciias po urlopie na studio, a co 
poza tym zamierzasz dalej robiö? 

- Wspölnie z Martinezem i autorami 
z dawnego Secret Service przygotowuje- 
my „K4 Kompendium", ktöre ukaze si? 
okolo 20 stycznia. Potem b^d^ musiata 
troch^ odpoczqc. 

Gdyby zgtosif sif teraz wydawca ipo- 
wiedzial: pani Aleksandro, proszf opra- 
cowac plan nowego pisma o grach i ze- 
brac zespöf. Co bys odpowiedziata? 

- Zgodzilabym si^, gdybym mogla to 
robic z ludzmi, z ktörymi pracowalam 
nad „Kompendium". Poza tym uwazam, 

ulubionych ze nie nalezy demonizowac roli redakto- 
ra naczelnego w pismie, bo o jakosci ga- 
zety decydujq dziennikarze. 

Duzo sif möwi ostatnio o tym, zegra- 
nie moze stad si$ nalogiem. festes uza- 
lezniona? 

- Och, z calq pewnosciq. 
Zdarzyio Ci sif zawalic ja kies wazne 

sprawy bo gra las? Na przyktad nie 
przyjscna zajfcia? 

- Nie, bo na studiach jest straszny re- 
zim. Ale zdarza mi si^ przychodzic na 
zaj^cia po nieprzespanej nocy albo po 
dwöch, trzech godzinach snu. 

Dzifkujq za rozmowf i zyczf olsnie- 
wajqcych sukcesöw. 

- To ja dzi^kuj^ za mitq rozmow^. 



Rozmawiai 



Jacek Piekara 
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Groty i onuce - cz. 3 



- |ak to- poszedlesza nim?! Wymieni- 
ies si<? z baranem na Jby? Masz kompleks 
gliniarza? Za duzo filmöw si$ naoglqda- 
les! I co z tego, ze przyjechal czarnq wot- 
gq, moze jest bogatym, zboczonym eks- 
centrykiem, ktöry przyjezdza do tej Two- 
jej Gabi raz w miesiqcu, a ona rozbiera si$ 
przed nim, tariczqc i polewajqc si^ mle- 
kiem! I co z tego, ze möwü co£ o pieniq- 
dzach, moze tak eufemistycznie nazywa 
„dlug w naturze"... Nie, wcale nie jestem 
zboczony, ja jestem tylko realistq, poka- 
zuj^ Ci prawdziwq ciemnq stron^ zycia. 

Möj przyjaciel Wladek zawsze wali 
prawd^ prosto z mostu, moze nawet cza- 
sem zbyt prosto, no, ale cöz - kumpel to 
kumpel, ma prawo. Takczy inaczej, jego 
stowa spowodowaly, ze moje czoto si? 
zmarszczyio; utkwiiem wzrok w blizej 
nie okreslonym miejscu przestrzeni i roz- 
poczqlem proces myslenia. Moze w tych 
1 1 rudowsko-seksistowskich bredniach 
[est odrobina racji. Moze los znöw okrut- 
nie ze mnie zakpil, pozwalajqc mi uwie- 
i /vc, ze kobiety sq dobre, a my, m^zczy- 
/ni, zawsze mamy racj^. 

- Nie, Wladku. Uwazam, ze ona byia 
szczera. Pewnie potrzebuje mojej pomocy. 

- Kogo pröbujesz oszukac? Powiedz- 
my to otwarcie: kolejna panna Ci? wyro- 
lowata, dobrze si? przy tym bawiqc. 
Pewnie teraz opowiada o Tobie swoim 
koleiankom na jakiejs pliamowej im- 
prezie. One to uwielbiajq. Czy siadata Ci 
na kolanach? Pochylata Si? przed Tobq, 
pokazujqc gi^boki dekolt? Gfaskala Ci? 
pieszczotliwie, niby od niechcenia, gdy 
/cstrzelites kolejnq dziwkozon?? 

- Dziwozon?! 

- A co za röznica? Uzywam zdrobnienia. 



- No, dobra. Moze rzeczywiscie nie 
byta to udana akcja. 

- NIE BYLA TO UDANA AKCJA?! Sta- 
ry, to byla porazka na skal? kosmicznq. 
Gdyby£ napisat do tego scenariusz, lu- 
dzie zapomnieliby o tragedii Titanica! 
Pami?taj - to jest wojna, a baby sq sto- 
kroc grozniejsze niz wojska Rommla w 
Afryce Pöfnocnej, musisz albo si? ich 
wystrzegac, albo je zniszczyc... znaczy 
si?, zdominowac. Bierz przyktad ze 
mnie, jestem jednym z nielicznych, 
ktörzy zwyci?zyli. 

- Ty zawsze umiates sobie radzic z ba- 
bami. 

- Odwagi synu, Ojczyzna Ci? wzywa! 
Wiesz, ilu polegto w imi? tych idealöw? 
Kiedy si? z niq znowu spotkasz? 

- MySI?, ze na najblizszych zajQCiach. 

- To dobrze. Zapytaj jq mimochodem, 
czy udato jej si? zaliczyc nast?pny etap 
gry po Twoim wyjsciu i obserwuj bacznie 
jej reakcj?. 

- To glupie! 

- Na poczqtku moze Ci si? wydac 
glupie, ale zaufaj mi, to sq metody wy- 
korzystywane przez najlepsze agencje 
wywiadowcze swiata. Wystarczy odpo- 
wiednio pokierowac rozmowq, a wy- 
spiewa wszystko o tej czarnej woldze. 

- A je^li okaze si?, ze to jej chfopak? 

- Tym lepiej, b?dziesz mögi si? spraw- 
dzic. Jak mawial dziadek Jarostaw: „Gdy- 
bys przejmowal si? facetami panienek, 
nigdy byszadnej niezarwal". Kiedy przy- 
gotujesz juz grünt, przypuscisz frontalny 



T$sknota (wytacznie) 

kulinarna 



„1 tylko maki pod Monte Cassino czer- 
wierisze b?dq, bo z polskiej wzrosty 
krwi..." Ach, cöz to za pi?kny kolor, ten 
czerwony. Cöz to za pi?kne czasy - czasy 
komuny... Melancholia dusz? mq prze- 
pelnia, gdy wspomn? szcz?sliwe lata 
szalonego PRL-u. Oj, dziafo si? wtedy, 
dziato. Teraz tylko maki czerwone. Juz 
nawet Olus, z ktörym przyszlosc wybra- 
liämy, nie wraca do korzeni. 

Czy ktos pami?ta jeszcze te czasy obfi- 
tujqce w rözne ciekawe okreslenia? Two- 
rem tego jak najbardziej zdrowego syste- 
mu byt mi?dzy innymi „zwis m^ski", 
ktöry kazdy szanujqcy si? f elegancki m?z- 
czyzna miat wtedy na sobie. Dia ludzi 



öwczesnej epoki „zwis m?ski" oznaczal 
jedynie krawat i nie mögt byc rozumiany 
inaczej. Dzisiejszy facet w niegustownym 
krawacie obrazilby si?, gdyby ktos mu 
powiedzial. ze nie ma zwisu m?skiego z 
prawdziwego zdarzenia. 

Boze, ilez oddatbym za powröt komu- 
ny w butach na talony. Ilez spojrzen go- 
rqcych na ciata kobiet rzucanych oddat- 
bym za widok octu na pölkach sklepöw 
paristwowych. Nie myslcie prosz^, ze je- 
stem lewicowcem, nie podobnego! Trzy- 
mam si? zawsze prosto, a poza tym za- 
mierzam studiowac prawo. Dlaczego 
wi?c t?skni?? Ja po prostu lubi? ocet. 

Kuba Jaguszewski 



atak. Nie b?dziesz si? cackal, musi wyjÄ 
z Ciebie neandertalczyk, ktörego tak sta- 
rannie ukrywasz pod skorupq kultural- 
no-cywilizacyjnych ograniezeh. Staniesz 
si? dziki i wszechwiadny jak na poczqtku 
dziejöw, b?dziesz straszliwym towcq, a 
ona drzqcq zwierzynq. Drzemiqca w To- 
bie przedwieczna brutalna sila zniszczy 
wszystkie przeszkody, a gdy dojdziesz juz 
do celu, Twa zdobycz ugnie si? przed 
Tobq jak zdzblo trawy na wietrze... 



* * * 



Stowa Wtadka wywarty na mnie duze 
wrazenie. Moze i jest troch? szurni?ty, ale 
potrafi obserwowac rzeczywistosc. Uda- 
tem si? na uczelni? gotowy na wszystko. 
Nie miatem nie do stracenia, a zyskac mo- 
glem kluez do krainy cielesnych rozkoszy. 
Oczami wyobrazni zobaezytem Gabi lezq- 
cq na wielkim, stalowoszarym matera< u, 
ktörq zdobywam niezym kolejne etapy 
Grotöw i onuc. Gdy dotariem do przed- 
ostatniegoetapu, zobaczylem czarnq woi- 
g? na parkingu uczelni. Zachowatem nie- 
wzruszony wyraz twarzy i podszedtem do 
tajemniezego pojazdu. Nie miatem wqt- 
pliwosci, to ten sam, ktöry widziatem po- 
przedniego wieezoru. Za szybq lezata kar- 
ta parkingowa wykupiona na dzisiejszy 
oraz nast?pny dzien. W mojej glowie zro- 
eizit si? przewrotny plan... 



* * * 



Tak, ciociu, chcialbym pozyczyc 
malucha. Tak, wiem, ze ma 18 lat. Halo? 
Oczywiscie, mam prawo jazdy, przeciez 
sama mi ciocia dala breloczek ze sw. 
Krzysztofem, jak zdatem egzamin... 
Halo? Bo, eee, chcialern przewie^d sza- 
f?... Wlasciwie szafk?, bardzo matq... Oj 
ciociu, przeciez ciocia wie, jaki teraz tlok 
w tramwajach... Dzi?kuj?, ciociu! Halo? 
Co? Tak, umyj? potem okna i obetn? cio- 
ci paznokeie... tak... u nög tez... 

Zastanawiatem si?, ile honoru jeszcze 
b?d? musial po£wi?cic? Im dalej brnq- 
lem, tym bardziej wydawato mi si? to sza- 
lone. Pöki co, czekatem w sraczkowatym 
maluchu przy wyjezdzie z parkingu. Przy- 
gotowalem termos z kawq i pqczki, ale 
nie miatem na nie ochoty. W chwil? 
pözniej na parkingu pojawit si? podejrza- 
ny wtasciciel wolgi. Teraz mogtem mu si? 
lepiej przyjrzec. By] niewiele starszy ode 
mnie, za to o wiele wyzszy, znöw w czar- 
nym ptaszczu i czarnych okularach. W 
r?ce dzierzyt czarnq teezk?. Z jego twarzy 
odezytatem: „Jad? teraz zrobic krzywd? 
biednej, matej Gabi, hte, hte, hte!". Prze- 
kr?citem kluezyk w stacyjce, wlqczytem 
ssanie i pociqgnqtem dzwigni? zaptonu. 
W kilka sekund potem fiaeik stat juz w 
ki?bach spalin, gotowy do najbardziej 
emocjonujqcej misji wswojej karierze. 

Cdn. 

Tomasz „Szponn" Mazurek 
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Ci$zka dola kontrolera 



Dramat w jednym akcie 

Krakow, autobus linii 173 - prawie pu- 
sty. Srodek zimowego dnia, na dworze 
pada $'nieg. 

Postacie: (a, Kanar, Kierowca. 
Siedzf w autobusie. Nagle wsiada Ka- 
nn r. 

Kanar: Bileciki do kontroli! 
Siedzq dalej i tylko szyderczo sie usmie- 
< harn. 

Kanar: Bilecik! 
Ja: Trqbka! 
Kanar: Jaka trqbka? 
Ja: |aki bilecik? 

Kanar: Prosz^ si? nie wyglupiac i poka- 
zac mi bilet! 
Ja: Po co? 

Kanar: Jestem kontrolerem MPK! 
Ja: Nie wierz^ panu! 
Kanar (pokazujqt mi legitymacja kon- 
trolera MPK): Oto moja legitymacja. 
Ja: A oto moja (odpow iiuiam, pokazujqc 
legitymacja szkolnq). 
Kanar: Prosz^ mi pokazad pana bilet! 
Ja: Prosz^ mi pokazacf pariskq kart^ 
szczepieri! 

Kanar: Ma pan bilet? 
Ja: NIE! 

Kanar: W takim razie prosz? o doku- 
menty. 
Ja: Nie mam. 
Kanar: A ta legitymacja? 
Ja: To nie moja! Znalaztem! ! 
Kanar: To dlaczego jest na niej pana 
zdj^cie? 



Ja: Zbieg okolicznosci! 
Kanar: Prosz^ mi pokazac dokumenty! 
Ja:SqTAM! (möwif, wskazujqc wewnf- 
trznq kieszeh kurtki Kanara). 
Kanar: Prosz^ mi pokazac PANA doku- 
menty! 

Ja: Ktörego pana? 
Kanar: Pokaze mi pan dokumenty? 
Ja: Nie pokaz^! 
Kanar: Bo zawolam policj?! 
Ja: Bo zawotam ojca! 
Kanar: Prosz^ przestac si£ wyglupiac! 
Ja: Prosz^ przestac si$ czepia^! 
Kanar: Pokaze mi pan bilet albo doku- 
ment? 

Ja: No nie! Pan jest monotematyczny! ! ! 
Kanar: Jezeli nie zobacz^ biletu, b^d^ 
zmuszony pana zatrzymat. 
Ja: Moze wreszcie mi pan wyjaSni, kirn 
pan jest? 

Kanar (trochf zmieszany): Jestem kon- 
trolerem MPK! 
Ja: Prosz^ o legitymacja. 
Kanar: Juz pan widziat! 
Ja: Chc^do r^ki! 
Kanar wyciqga legitymacja i podaje mi. 

Ja (biorf jq, chowam, po chwili wyciq- 

gam i möw/f): Dzieri dobry, bileciki do 

kontroli. 

Kanar: Co prosz^? 

Ja: Siyszal pan, jestem kontrolerem i 

prosz^ o bilet do kontroli. 

Kanar: To ja jestem kontrolerem! 

Ja: Ma pan bilet? 

Kanar: Nie potrzebuje, pracuj? w MPK! 

Ja: Tak, a möj ojciec w NASA. Ptaci pan 
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teraz, czy mam wystawic blankiecik? 
Kanar (rzucajqc $j§ na mnie): Prosz^ mi 
oddac mojq legitymacj^! 
Ja: Aaa! To jest napad na czlowieka na 
sluzbie! Panie kierowco, prosz? zatrzy- 
mac autobus!!! 

Kierowca zatrzymuje autobus, wychodzi 
s kabiny i podchodzi do nas. 
Kierowca: Co tu si? dzieje? 
Ja: (estem kontrolerem MPK, a ten pan 
nie ma biletu. 

Kanar: Nieprawda! To ja jestem kontro- 
lerem, a on nie ma biletu! 
Kierowca (zwracajqc sif do nas obu)\ 
Prosz^ o legitymacje. (Podojq mu legity- 
macja, on oglqda jq doktadnie i rnöwi 
do mnie) To nie jest pana zdj^cie! 
Ja: festem po operacji plastycznej! 
Kierowca (do Kanara): Ale pan jest cai- 
kiem podobny... 
Kanar: Bo to moja legitymacja! 
Kierowca (wskazujqc na mnie): Tylko 
dlaczego miat jq ten pan? 
Kanar: Bo mi jq zabral! 
Ja: Nieprawda! To jest pomöwienie! 

Przypadkiem wypada mi z kieszeni kar- 

ta autobusowa. 

Kierowca (podnoszqc jq): Czy to pana? 

Kanar: Przeciez möwil pan, ze nie ma 

biletu! 

Ja: A niby skqd miatem wiedziec, ze wy- 

starczy karta? Przeciez pytat pan o bilet. 

Kanar i Kierowca (razem): IDIOTAÜ! 

Koniec 

Piotr Kröl 
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Szkoda tylko, ze po spozyciu... 



lubi si? popisywac... 



tymi swoimi sztuczkami 
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Wiesci o odkryciu nowego 
ukiadu gwiezdnego z niezwy- 
kle bogatym w mineraly pa- 
sem asteroidöw poiozyty kres 
„wojnie surowcowej" na Zie- 
mi. Trzy pot^zne korporacje 
postanowily przejqc kontrole 
nad nowym zrödtem surow- 
cöw. Zbudowaty flöte trans- 
portowcöw do podrözy w 
nadprzestrzeni. Rozpoczql sie 
masowy exodus. Jako pierwsi 
przybyli pionierzy görniczej 
kompanii Hast Mining Group. 
Wkrötce po nich pojawity sie 
floty handlowego giganta Osis 
Consolidated Industries i nau- 
kowego konsorcjum Vaught 



Symulatanie w sieci 

Raider Wars 



Grafika gry jest ponizej 
przeci^tej. Na razie nie moz- 
na wykorzystac kart 3D, jed- 
nak rozpocz^to juz prace 
nad irnplementacjq. Oprawa 
dzwi^kowa röwniez przeci^t- 
nej jakosci. Rozrnowy w Sali 
Odpraw, ostrzezenia kompu- 
tera pokladowego, odgtosy 
strzatöw, trafieri czy prözni 
kosmicznej ( ! ) poprawia jq 
troche „realizm" RW. 

Musimy oblatac 8 dostep- 
nych w grze maszyn bojo- 
wych, aby wybrac najbar- 
dziej nam odpowiadajqcq. 
Bardzo ubogo prezentujq sie 
tryby offline i head to head, 




ID. Niestety, nawet wtedy RWda/eko do 
gatunku zosiaiajeszczeoput- twersja 

\3D/3l 



System Corporation. Nieste 
ty, kolonisci przywiezli ze 
sobq stare przyzwyczajenia i 
urazy - konflikt byl nie do 
unikni^cia. Od tej pory röttte 
grupy patrzq na siebie tylko 
przez wizjery broni 
poktadowej. 

Tak firma iMa- 
gic Online wpro- 
wadza nas w akcje 
kolejnej (po War 
Birds i Down Ol 
Aces) typowo inter- 
netowej gry. Jest to 
Raider Wars, symu- 
lator kosmiczny. 
Program wykorzy- 
stuje nowq techno- 
logie MegaPlayer 
stworzonq przez firme iMagic 
Online i konsekwentnie (cho- 
ciaz na razie na niewielkq 
skale) przez niq promowanq. 
W rozgrywce mogq brac 
udziat (teoretycznie) setki 
graczy. Niestety, nie widzia- 
lem wi^cej niz 50. Ogromnq 
przeszkodq dla Polaköw jest 
zbyt powolny transfer - cza- 
sami poJqczenie jest doskona- 
le, kiedy indziej „zacina sie" 
co chwila (najdziwniejsze, ze 
trudno znalezc jakqs regute). 



wydawaloby sie, stworzone 
do treningu - nie nauczymy 
sie niczego sensownego poza 
podstawowymi manewrami 
na transportowcu bojowym 
(FAS 2B Penetrator) i ci^zkich 




mysliwcach. Na transportow- 
cu nalezy potrenowac zrzut 
robotöw (grunts) przejmujq- 
cych carriery. Ci^zkie mysliw- 
ce sq znakomite do ekstermi- 
nacji wrogich niszczycieli, 
wiezyczek rakietowych na 
transportowcach i nieprzyja- 
cielskich mysliwcöw tej samej 
klasy. Chociaz pot^znie opan- 
cerzone, sq tatwym tupem 
dla zwrotnych, szybkich, lek- 
kich i srednich jednostek. Aby 
latac na ci^zkich mysliwcach, 



musimy wyrobid sobie uzna- 
nie wsröd sprzymierzericöw i 
skompletowac eskadre, ktöra 
b^dzie nas ostaniac w akcji. 

Na poczqtku najwazniej- 
sze jest opanowanie taktyki 
walki w prözni kosmicznej, 
ogölnq Strategie odiozymy na 
pözniej. Byc moze na zawsze 
zostawimy jq bardziej do- 
swiadczonym graczom... Te- 
raz trzeba w rozwazny sposöb 
wybrac korporacje, dla ktörej 
b^dziemy walczyc. Podczas 
gry, np. po zestrzeleniu czy 
dokowaniu, mozemy zmienic 
barwe, ale wtedy wszyscy do- 
wiedzq sie o naszej niestalo- 
sci, co na pewno nie przyspo- 
rzy nam sympatyköw. W grze 
liczy sie upör, wytrwatosc i... 
obecnosc - po zniszczeniu na- 
szej maszyny blyskawicznie 
wracamy do walki, czym nie- 
jednokrotnie mile zaskakuje- 
my przyjaciöt i troche mniej 
mile - wrogöw. 

Warto pamietac, ze im sta- 
biej opancerzony i uzbrojony 
statek, tym zwrotniej- 
szy i szybszy. Pomöc 
moze dopalacz. Wszyst- 
kie jednostki majq do- 
palacze, ktöre rözniq 
sie czasem tadowania 
i lotu z maksymalnq 
predkosciq. „Booster" 
to w wielu przypad- 
kach „ostatnia deska 
ratunku". 

W walce nie moze- 
my liczyc na wymyslne 
korkociqgi pozwalajq- 
ce np. uniknqc rakiet wroga. 
Przy gwaltownej zmianie kie- 
runku lotu szybkoscspada do 
zera na zasadzie „fly by wire" 
(bardzo realistyczne i bardzo 
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ktopotliwe) - podobne roz- 
wiqzanie wykorzystano wcze- 
Sniej, np. w I-War. Gdy na- 
mierzy nas rakieta, najlepszym 
rozwiqzaniem jest „booster" 
do dechy, kierunek „jak-naj- 
dalej-stqd", ale ani antyra- 
kiety, ani lasery rufowe nie 
dajq 100%gwarancji na unik- 
niecie zagrozenia. 




Dobrym i ; co najwazniej- 
sze, dobrze wykonanym po- 
myslem jest system 3D Nav- 
Map w Sali Odpraw. Podczas 
lotu mamy dostep do mapy i 
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Chor twafi testy •bardzo zaamnsowanej wers/tbeta (0. 94), ci$glejeszczejest wele 
bfedow WidokzwnQtrza camera, gdy nie zadziatata procedura automatycznego Iqdowania. 
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mozemy na niej ustalic kieru- 
nek (zastrzezenia mialbym 



Latwo sobie wyobrazic, co 
mogtaby zdziatad mqdrze 
zorganizowana, duza eska- 
dra skladajqca si^ ze statköw 
röznego typu, z pelnq obsadq 
wiezyczek laserowych. Pocze- 
kajmy, moze niedlugo poja- 
wiqsi? takie... 

Podstawa to samotne starty, 
namierzanie wroga i grupowe 
akcje z kolegami-mysliwymi w 
locie do celu. Czeka nas brutal- 
na walka, w ktörej nie bierze 
Si§ jericöw, nie ma czasu na ry- 
cerskosc (o waice z uzyciem sa- 
mych dziaf mozna zapomniec 
- rakiety latajqstadami...) czy 
litos£. Mimo to bitewne klima- 
ty zuwtadnq nami bez reszty. 

Trwajqkoricowe testy wersji 
beta Raider Wars..Dzi^ki no- 




tylko do doboru koloröw i 
czytelnoSd mapy). 

Twörcy chcieli, aby po- 
wstala swoista spotecznosd, 




wspölnota uzytkowniköw Rai- 
der Wars. Chociaz gra w wer- 
sji beta nie jest jeszcze popu- 
larna (choc bezplatna), po- 
wstato kilkanascie eskadr, 
ktöre ustawüy poprzeczki 
do$<? wysoko. Nie pozostaje 
nam wi^c nie innego, jak zdo- 
bywac punkty w samotnych 
walkach lub z czasem stwo- 
rzyc wtasnq eskadr?. 



watorskiej technologii gra jest 
interesujqca (mimo przeci^t- 
nej oprawy). Niestety, podob- 
no RW w wersji ostatecznej 
ma byc przeniesio- 
na z serwera iMagic 
Online na AOL, co 
moze oznaezac je- 
szcze gorszq trans- 
misje i wi^ksze opia- 
ty za korzystanie z 
serwera. 

Marek Wysocki 

Wszelkie infor- 
maeje o grze mozna 
znalezc na stronie: 
www.imagiconline.com. 
Ceny uzytkowania pozosta- 
tych gier iMagic sq zblizone - 
ok. 2 USD za godzin^ przy wy- 
kupieniu abonamentu (10 
USD, w tym 5 godzin latania) . 
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Gry dost^pne we wszystkich sklepach komputerowych oraz w sprzedaly wysyfkowej 

Uwaga:Cena gry REAH aktualna tylko w sprzedazy wysylkowej. 

W wypadku zamöwienia wysylkowego do iqcznej ceny zamöwionych gier nalezy 

doliezyc zryczaHowane koszty wysyfki - 6 zl 

LK Avalon. skr. poezt. 66. 35-959 Rzeszöw 2 
Mozna zamawiac przez internet: office@lkavalon.coi 






www.lkavalon.com 
tel. (017)8522 707 
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„Flight Simulator z karabinami" 
- gJosi haslo reklamowe Microsoft 
Combat Flight Simulators I rzeczy- 
wiscie: legendarna jakosc i realizm 
serii FS przeniesiono na grünt woj- 
skowych symulatoröw lotu. 



CFS to gra dla wszystkich sy- 
mulotniköw, zaröwno tych po- 
czqtkujqcych, jak i bardziej za- 
awansowanych, a dzieje si^ 
tak dzi^ki duzym mozliwo- 
sciom konfiguracji gry. Oczy- 
wiscie, sam faworyzuj? rnaksy- 
malny realizm i trudnosci, i 
wtasnieo tym b$dzie m6j tekst. 

Konfiguracja 

Wlasciwie jedynym ulatwie- 
niem, z jakiego korzystam, sq 
podpisy pod samolotami i uu- 
tomatyczna kontrola mieszan- 
ki. Niestety, CFS to ciqgle gra i 
mimo doskonalej grafiki iderv 
tyfikacja samolotöw jest tru- 
dniejsza niz w rzeczywistosc i, a 
ze zmianami proporcji mie- 
szunki trudno nadqzyd 

Kiedy juz ustalicie stopieri 
trudnosci, czas zajqc si£ konfi- 
guracjq sterowania. Wspomi- 
nam o tym, gdyz klawisze od- 
powiadajqce za orczyk sq dose 
nieszcz^sliwie przypisane - 
albo mozna z nich korzystac, 
albo rozglqdac si$ woköt. Jesu 
macie przepustnic^ z progra- 
mowalnymi przyciskami to nie 
ma problemu, funkcje orezyka 
przypisuje si$ dowolnym, nie 
wykorzystanym klawiszom i 



odpowiednio konfiguruje ma- 
nipulator. Rozglqdanie propo- 
nuje pozostawic tarn, gdzie 
jest, czyli na klawiaturze nu- 
merycznej. 

Warto umiescic w zasi^gu 
r^ki przetqcznik klap. )esli nie 
macie programowalnych przy- 
cisköw na joysticku, czeka Was 
zmudne przerzucanie klawi- 
szy. Nie zapomnijcie o skonfi- 
gurowaniu centrowania orezy- 
ka, bezwarunkowo potrzebne. 
Natomiast jako drugi fire 
powinny stuzyc tylko dziatka 
(a nie salwa zewszystkiego, co 
macie pok)adzie). Takie roz- 
wiqzanie pozwoli lepiej gospo- 
darowa£ amuniejq, ktörej nie- 
stety nigdy nie ma za wiele. 
Czas na nauk^ latania sa- 
molotami w CFS. Poniewaz 
zaimplementowany model lotu 
uwzgl^dnia rzeczy, ktöre pro- 
ducenci dotychezas pomijali, 
niektörych elementöw trzeba 
si§ uc/.yc na nowo. Weterani FS 
mogq w zasadzie pominqt! ten 
rozdziat. 

Start 

Najpierw uruchamiaciesilnik. 
Teraz, w zuleznosci od swej po- 
zycji, albo od razu dajeeie pel- 
nq moc + dopalacz (jesli samo- 




lot go ma) , albo czekacie, az z 
wiezy nadejdzie komunikat o 
zgodzie na Start. Macie juz pet- 
nq moc i samolot zaezyna si$ 
toczyc. Uwaga, nie wolno wy- 
stawiac klap! Delikatnie, przy 
uzyciu orezyka, utrzymujcie 
kierunek rozbiegu. Ruchy po 
winny byc niewielkie, bo taki 
np. Messer moze postawic si? 
bokiem i zakoriczycie misj?, za- 
nim jq na dobre zacz^l&cie. 

Delikatnie oddajqc drqzek, 
odrywacie kötko ogonowc 
tylko ostroznie, bo mozna za- 
wadztf smigiem o beton. Gdy 
samolot rozp^dzi si§ do odpo- 
wiednie] pr^dkoSci, Sciqgacie 
drqzek i natychmiast chowacie 
podwozie. 

Teraz chwilka lotu prostego, 
polqczonego z nabieraniem 
pr^dkosci, i... mozna wykorm< 

picrvvszy /nkret. 

Utrzymujcie stalq pnjdkosc, 
kierunek i wysokosc. Delikat- 
nie ktadziecie samolot na 
skrzydlo, na poczqtek pod kq- 
tem ok. 30°. Kulka (lub wska- 
znik, ktöry zast^puje jq w ma- 
szynach brytyjskich) powinna 
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Mustang ma doskonafa vvidocznosc; prqdkosci^ 
i zwrotnoscia, przewyzsza nicmieckic samoloty. 
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wisiec w kierunku przechyle- 
nia. Teraz lecicie z zeSlizgiem. 
Aby go wyeliminowuc, dujecie 
yk w kierunku zakr^tu - 
ddikatnie, az kulka znajdzie 
si? z powrotem w srodku. Sta- 
raj< iesi^utrzymaczukrvt. Zau- 
waide, ze kulka idzie za drqz- 
klem i LH ieka od orczyka. 

Kiedy juz zakr^t dobrze wy- 
chodzi, czas nauczyd siq wy- 
prowadzac z niego maszyny. 
Za pomocq dtu/ku UStawde 
skrzydla röwnolegk» do hory- 
zontu i wy( oh ijt le Oft /yk. Nie 

zapomnijcie <> przestawieniu 
go na chwilc^ w stron^ prz<*( iw 
nq do zakr^tu, z ktörego wy- 
prowadzacie, aby wyhamo 
v/qC rotacj^. Ustabilizuj( ic lol 
prosty. Za Wami pierwszy pra- 
widtowy zakr^t. IWwiczc le 
wprowadzanie i wyprowud/u 
mm' wobiestrony. 

Kiedy zaczniecie wykony- 
wa£ ciaSniejsze zakre^ty 
chyleniem dochodzqcym do 
45°) zuuwuzycie, ze wtcdy kul- 
ka zaczyno troch^ inaczej rea- 
tjowa(f na orczyk. Pokonunic 
tego problemu to kolejny etap 
nauki zakr^cania. Musicie sko- 
ordynowac ruch drqzkiem z 
gwaltownym ruchem orczyka 
przy malym przechyleniu, aby 
w momencie osiqgni^cia za- 
ktadanego przechylenia samo- 
lot mial juz odpowiedniq pr^d- 
kosckqtowq. 

Slizgi 

Przydajq siq przy unikaniu 
ognia, gdy wrög siedzi nam na 
ogonie oraz podczas spotkari 
czolowych. Wykonujemy je, 
ostroznie przechylajqc na jed- 
no skrzydto i wciskajqc (deli- 
katnie!) przeciwny orczyk. Sa- 
molot leci w bok, nie zmienia- 
jqc kierunku osi podtuznej. 
Odpowiednio wykonany pla- 
ski £lizg moze zmylic przeciw- 



nika. Jesli wykonamy go bar- 
dziej energicznie, samolot po- 
stawi si£ bokiem i zacznie szyb- 
ko trade pr^dkosc i wysokosc, 
ale przeciwnik b^dzie mial 
utrudnione celowanie. 

Oprocz sytuaeji. kiedy w 
ataku czotowym dose skutecz- 
nie pozwala uniknqc ognia, 
gl^boki slizg jest aktem rozpa- 
czy, aczkolwiek za wsze moze 
dac jeszcze kilka sekund lotu, 
podczas ktörych wiele moze 

zdarzyc. 

Warto podwiezyc takze kor- 
kociqgi, a zwlaszcza wypro- 
wadzanie z nich. Ogölna zasa- 
da jest prosta: przepustnica 
„na maxa", drqzek od siebie i 
orczyk przeciwnie do kierun- 
ku obrotu. Po szczecjötowe po- 
rady odsylam do tekstu „Nie- 
bo dla kazdego" (Gambler 
12/98 i 1/99). * 



to wszystko od razu, zabez- 
pieczycie si^ przed niemifymi 
niespodziankami, np. kon- 
stataejq, ze klapy nie dziatajq 
albo wysun^lo si£ tylko jedno 
kolo, a nie ma jak przerwac 
manewru. 

Manewrujqc sterem wyso- 
kosci i ciqgiem, celujcie przed 
poczqtek pasa startowego. 
Musicie ocenic to „na oko", 
poniewaz ILS byl wtedy nie 
znuny. Jesli z jakichs powo- 
i i< tu zejdziecie z osi pasa, wy- 
konujqc delikatny slizg na 
skrzydlo, bez problemöw po- 
winniscie z powrotem ustawic 
si^ na wtasciwej pozycji. Zbyt 
mufq wysokos^ (widad, ze 
przyziemicie znacznie przed 
pasem) skorygujcie, dodajqc 
gazu. W ekstremalnych przy- 
padkach schowajcie pod w( >/u * 
i cz^ciowo klapy, dajcie petnq 
moc i odejdzcie na drugi krqg. 




*• 



Lqdowanic 

W zasadzie mozna ten roz- 
■ 1/iut pominqc, bogra pozwa- 
la na automatyczne lqdowa- 
nie, ale wtasnor^czne posa- 
dzenie uszkodzonej maszyny 
na lotnisku daje duzo satys- 
fakeji. 

Pierwsza sprawa: jesli sami 
doprowadziliscie samolot do 
lotniska (byto duzo czasu albo 
mieliscie blisko miejsce akeji) 
dla ulatwienia zadania do- 
brze wykonac krqg nadlotni- 
skowy. Dzi^ki temu b^dziecie 
miec tagodne podejscie, co 
jest szczegölnie wazne w locie 
uszkodzonym samolotem. 

JeSli wlqczyliscie autopilo- 
ta, znajdujecie si^ w doskona- 
tej pozycji do Iqdowania. Wy- 
suwacie klapy na pozycji do 
Iqdowania (petne wychyle- 
nie), wystawiacie podwozie i 
zmniejszacieciqg. JeSlizrobicie 



Kiedy podehodzieie za wyso- 
ko i nie nie dato zmniejszenie 
gazu, mozecie wykonac gl^boki 
zeslizg na skrzydlo. Pami^taj- 
cie, trzeba wyprowadzic z niego 
maszyny odpowiednio wcze- 
snie, bo Iqdowanie z trawersem 
moze si§ skonezyc kraksq. Na 
kilka sekund przed przyziemie- 
niem calkowiciezdtawciesilnik 
i sciqgnijcie drqzek. Musicie go 
przeciqgnqt: nad samq ziemiq 
tak, aby kötko ogonowe do- 
tkn^lo ziemi jedno- 
czeSnie z podwoziem 
glöwnym. Teraz przy 
uzyciu orczyka kon- 
trolujcie kierunek 
dobiegu, jednocze- 
snie ostroznie hamu- 
jqc hamulcami köl. 
Jesli przedobrzycie z 
hamowaniem, sa- 
molot skapotuje, a 
Wy skonczycie na 
ementarzu. 



Teraz omöwimy sytuacje 
awaryjne. jesli podczas scho- 
dzenia klapy nie dzialajq, ce- 
lujcie bardziej przed pas. Sa- 
molot dluzej b^dzie niesiony 
na poduszce powietrznej, na 
dodatek uzyska wi^kszq pr^d- 
kosc. Inaczej mozecie nie 
zmie^cic si^ na lotnisku. 

|esli macie uszkodzone 
podwozie, musicie lqdowac na 
brzuchu. Podejscie wykonuje- 
cie normalnie. Tylko w ostat- 
niej fazie ustawiacie samolot 
röwnolegle do ziemi - tak, aby 
uderzyl o niq jak najwi^kszq 
powierzchniq. 

Bitwa 

Anglic 

W grze dost^pne sq dwie karn- 
panfej jednqz nich jest Battle 

01 Britain. Podloza historycz- 
nego nie przedstawi^, to temat 
wiele razy wafkowany. Tylko 
jedna uwaga: przeczytajcie 
nazwisku skr/yd lowych, eza- 
srrn ti.ili(i|(i sk; brzmiqce po 
polsku. 

Zaeznijmy od strony brytyj- 
skicj i Hurricana MK.I. To sa- 
molol przyjemny w pilotaiu, 
przyjazny podczas startu i Iq- 
i i < >w t in ia dzi^ki duzemu n >ZS\ > i 
wowi podwozia, do t*«)») od- 
pomy na uszkodzenia. Zwrot- 
noM m przewy2sZQ öwr/.vsrw 
samoloty niemieckie. lego 
uzbrojenie stanow] osiem ka- 
ml)irn>w maszynowy« h 

Przejdimy do wad. Pierw- 
sza kiepska widoczno^d do 
tylu, druga - silnik z plywako- 
wym gaznikiem, ktöry przy 
ujemnych przeciqzeniach traci 
obroty i dtawi si^. Problemem 
jest tez pr^dkosc maksymalna, 
zdecydowanie nizsza od osiq- 
ganej przez inne maszyny: to 
efekt wysoko umieszezonej ka- 
biny. 

Podczas misji na Hurrica- 
nach najez^sciej b^dziecie 
miec^ za zadanie rozbijanie for- 
maeji bombowcöw. Sq dwie 
mozliwosci - przeciwnik leci na 
[u-87, (u-88, He-111 lub Do-17 
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Przy starcie ruchy orczykiem powinny byc niewielkie - Messer moze 
postawic siq bokiem i misja zakoriczy siq, zanim sig w ogöle rozpoczqfa 



|(czasem traficie na Me-110 
wyst^pujqce jako szturmow- 
ce). W pierwszym przypudku 
wystarczy zajsc delikwenta od 
tytu i pocz^stowac seriq naj- 
pierw w skrzydto, a potem w 
silnik (czasem trzeba powta- 
rzac, polecam nasad^ skrzy- 
dta). Przeciwnik szybko zmie- 
niu swöj Status z bezbronnego 
w ustrzelonego. W takich ata- 
kach trzeba tylko uwazac na 
ME- 109, ktöre na ogöt latajq 
jakoeskorta. 

W pogoni za (unkersami 
najcz$$ciej wykonujecie la- 
godne zakr^ty i stanowicie 
idealny cel dla eskorty. Nale- 
zy wi^c cz^sto si^ rozglqdac, a 
gdy zauwazycie zblizajqcego 
sie Niemca, wykonac kilka 
ostrych wirazy. Wrög powi- 
nien zrezygnowac z pogoni i 
oddalic si?, aby nabrac wyso- 
kosci. Podobnie wyglqda wal- 
ka z Me-110: w tym przypad- 
ku nalezy zastosowac daleko 
idqcq ostroznosc. Strzelac od 
dotu Iub pozostad na ze- 
wnqtrz wirazu, a nast^pnie 
Sciqc go i ulokowac seri$ w 
celu. Strzelec poktadowy 
wprawdzie nie obroni swoje- 
go samolotu, moze jednak 
znacznie uszkodzid nam sil- 
nik i/Iub skrzydto, powaznie 
/nmiejszajqc wartosc bojowq 
maszyny. Tradycyjnie najle- 
piej strzelac w skrzydto i sil- 
nik. 

Sprawu wyglqda troch? 
inaeze), gdy mamy zaatako- 
wac formaej^ wi^kszych sarno- 
lotöw, np. He-111 i podobne. 
Pierwszy atak najlepiej wy kö- 
nne w towarzystwie kolegöw z 
eskadry, gdyz mniejsza kon- 
centraeja ognia obronnego 
zwi^ksza szans^ na unikni^cie 
uszkodzeri. Najlepiej celowac 
w nasad^ skrzydta i silnik - to 
najwi^ksza gwarancja skutecz- 
nego trafienia. Przy unikaniu 
ognia obronnego najwi^kszym 
naszym sprzymierzericem jest 
pr^dkoSc oraz slizgi. 

Kolejne ataki mozna w za- 
sadzie powtarzac z dowolnego 
kierunku. Z doswiadezenia 
wiem, ze atak z dotu i z boku 
jest na j bezpieczniejszy. Nie 
warto podlatywac za blisko 
wrogiej formaeji. Lepiej otwo- 
rzyc ogieri ze sredniej odlegto- 
sci i odejsc do wykonania kolej- 
nego ataku. Malowniczo opi- 
sane w „Dywizjonie 303" prze- 
latywanie przez formaej? naj- 
cz^ciej koriezy si? zderzeniem. 
Chociaz raz miatem taki przy- 
padek, ze Niemcom „puscity 



nerwy" i trzy He zderzyty si? w 
powietrzu. 

Przejdziemy do walki z my- 
sliweami oraz do Spitfire'a. Mi- 
sje na Spicie najez^sciej pole- 
gajq na ostonie wtasnych my- 
sliwcöw atakujqcych bombow- 
ce. Zaj^cie doSc trudne, ale 
bezpieczne. Dopöki bombow- 
ce sq atakowane, Messery do- 
biorq si^ raezej do jakiegos 
Hurricana. Kazda regula ma 
jednak wyjqtki, warto cz^sto 
spoglqdac na szöstq. 

Najwi^kszq zaletq Spita jest 
zwrotnosc. Uzbrojenie ma 




identyczne jak „Huragan". (est 
szybszy i dzi^ki temu tatwiej 
dopada Niemcöw. Do wad 
mozna zaliczyc kiepskq wi- 
docznosc do tytu, problemy z 
gaznikiem i szczudtowate 
podwozie - trzeba uwazac przy 
Iqdowaniu. 

Podstawq taktyki sq ciasne 
skr^ty, w ktörych przeciwnik 
nie zmiesci si$ na swoim sprz^- 
cie. Kilka takich skr^töw, po- 
prawka, seria lub dwie w skrzy- 
dto i bok kabiny - zestrzelenie 
murowane. Gorzej, jesli po- 
strzelq Warn maszyny. Nie 
dose, ze pr^dko&ü zmaleje, to 
jeszcze samolot zaezynie sie 
bardzo leniwie przeehylac. 
Najlepszym pomyslem jest 
wtedy zanurkowac i tuz nad 
ziemiq oddalid s\$ z miejsca ak- 
cji. Zakr^ty mozna przyspie- 
szyc, bardzo energieznie pra- 
cujqc orczykiem. 

Przejdzmy do maszyn nie- 
mieckich. Gracz ma do dyspo- 
zycji Me-109E. Samolot ten w 
poröwnaniu z maszynami an- 
gielskimi ma duze szybkosci 
wznoszenia, nurkowania i ma- 
ksymalnq. Dodatkowo - dwa 
dzialka skuteeznie zapewnia- 
jqce „rozrywk^" Anglikom. 
Wada - w walce kolowej nie 
ma najmniejszych szans. Naj- 
lepszq taktykq jest wi^c szybkie 
latanie, cz^ste manewrowanie 
w pionie i niewykonywanie 
ciasnych zakr^töw za przeeiw- 
nikiem. Stosowanie si? do tych 



zalecen zapewnia bezpieezen- 
stwo i kilka zestrzelen. Nieste- 
ty f komputer nie potrafi sku- 
teeznie przeeiwstawie si^ tej 
taktyce, dlatego samolot cz^sto 
atakujqcy z nurkowania i lata- 
jqcy szybko b^dzie dla niego 
nieuchwytnym celem. 

Najcz^ciej zadaniem gra- 

cza jest eskorta wlasnych bom- 

bowcöw, a wi^c cele nalezy wy- 

bierac uwaznie. Zasadniczo 

powinny to byc Hurricany. Aby 

oszcz^dzic amunicj^ i czas, za- 

pami^tajcie: cz^sto seria po 

skrzydle wytqcza cel z walki. 

Nie warto za nim 

nurkowac. W tym 

czasie pozostali do- 

biorq si? do bom- 

bowcöw, na Waszq 

szöstq moze dostac 

si? jakis Spit - nie 

oszukujmy si? y spro- 

wadzeni do parteru 

mozecie miec klopo- 

ty, najlepszym wyj- 

sciem wtedy jest 

ueieezka. Jesli zbyt- 

nio Was nie po- 

szczerbili, na sprawnym samo- 

locie macie 90% szans. 

Wyzwalanie Europy 

To druga z dost^pnych w grze 
kampanii. Tym razem w roli 
dobrych chlopcöw wyst^pujq 
piloci z USAF. Podstawowym 
zadaniem b^dzie ostona for- 
maeji B-17 lub B-24 w lotach 
bojowych nad Europq. Naj- 
pierw osiodlacie P-47. To ci^zki 
bydlak z duzym zasi^giem i 
wielgachnym gwiazdowym sil- 
nikiem - duza pr^dkosc i tem- 
powznoszenia. Uzbrojenie Sta- 
te to catkiem pokazny zestaw 
karabinöw. Do wad trzeba za- 
liczyc kiepskq widocznosc do 
tytu oraz trag icznq zwrotnosc. 
Drugim samolotem jest 
stynny P-51 „Mustang". Ma 
doskonatq widocznosc, a pr^d- 
kosciq i zwrotnosciq przewyz- 
sza niemieckie samoloty wy- 
st^pujqce w kampanii. Podsta- 
wowym celem dla Ameryka- 
nöw sq obciqzone rakietami 
FW- 190. Latajq bardzo szybko, 




wi^c pogon za nimi moze byc 
dtuga i zmudna, na dodatek 
bez gwarancji sukeesu. Meto- 
da - duza pr^dkosc i tagodne 
zakr^ty. Pozwoli to dogonic cel 
i choc troch^ obroni przed ata- 
kujqcymi Messerami. 

Kiedy juz si^ zblizycie do 
przeciwnika, bqdzcie przygoto- 
wani na kilka przewrotöw i 
pik. Wrög b^dzie si^ starat 
uciec na odlegtosc pozwalajq- 
cq wykonac powtörny atak na 
bombowee. W takiej sytuuqi 
bqdzcie cierpliwi, nie marnuj- 
eieamunieji. Podejdzcieblizej i 
oddajcie kilka serii z bliska w 
skrzydto i silnik. To powinno 
zmusi<! Fok^ do ueieezki. Zo- 
staweie jq wtasnemu losowi i 
wracajcie do bombowcöw. 
One sq najwazniejsze. 

Jak walczyc z ostonq Fok i 
innymi mysliweami? Dia P-47 
nalezy stosowac taktykq ma- 
newröw w pionie. W zakr^cie 
b^dzie nadqzat za celem tylko 
przez kilka sekund. Potem st ra 
ci pr^dkosc i z mysliwego zmie- 
ni si^ w zwierzyn?. Tak wi^c 
utrzymujcie przewag^ wysoko- 
sci i uwaznie wybierajcie cele. 
Latwo zniszczyc samoloty do- 
bierajqce si^ do sojuszniköw - 
sq dobrymi celami, a postrze- 
lone daleko nie ucieknq. Wur- 
to sprawdzic, czy aby na pew- 
no cel jest juz zestrzelony. 

Dla P-51 mozna stosowa^ 
ciasne zakr^ty. Niemcy nie 
b^dq w stanie Was zestrzelid, a 
Wy bez problemu wejdziecie 
im na ogony i, zanim zdqzq 
uciec, powinniscie oddac kilka 
serii wskrzydta, co zdecydowa- 
nie utrudni im dalszq walk^. 

Na Me-109G najez^sciej b^- 
dziecie eskortowac Foki. Tech- 
nika walki z mysliweami prze- 
ciwnika jest standardowa. La- 
taC szybko i pionowo. Majqc 
do czynienia z P-47, mozna 
pröbowac walki kotowej. Z 
Mustangiem - pod zadnym 
pozorem, chyba ze ci^zko 
uszkodzony. Nie zapominaj- 
cie, Messerschmitt ma dziat- 
ka, wi^c nawet krötki ostrzat 
moze byc zaböjczy. 



Malowniczo opisane w „Pywizjonie 303" przelatywanie 
przez formacjq bombowcöw najczqsciej koriczy siq zderzeniem. 



szczyc. Lecicie z duzq pr$dko- 
sciq tuz nad pasem i gdy samo- 
loty zaczynajq siq chowac pod 
mask^, co kilka sekund zwal- 
niacie ladunek. Efekt murowa- 
ny, a do tego jaka rados 

Multiplayer 

CFS ma jeszcze tryb multipla- 
yer. Mozna \qczyC si? przez ka- 
bel (tryb prawie nie uzywany) , 
przez TCP/IP oraz IPX. Jedna z 
osöb (posiadacz najszybszego 
komputera i ztqcza) zaklada 
serwer (host), a pozostate (ma- 







|ako piloci Fw-190 b^dziecie 
atakowac formacje ci^zkich 
bombowcöw. Od podobnych 
misji wykonywanych na Hur- 
ricanach ta rözni si^ uzbroje- 
niem. Foka ma dziafka i rakie- 
ty. Pierwszy atak w kupie pro- 
wadzimy najcz^sciej od czota. 
Odpalcie ze dwie rakiety, a 
nuz ktöras trafi. Strzelania z 
dzialek raczej nie pröbujcit* 
nie macie szans. Teraz na pel- 
nej pr^dkosci zacznijcie wzno- 
szenie lagodnym lukiem. Mu- 
sicie wyczuc moment, kiedy 
znajdziecie si? w dobrej pozy- 
cji wyjsciowej, sprawdzcie, czy 
nikt Was nie goni i z duzq 
pr^dkosciq nurkujcie na bom- 
bowce. 

Celowanie rakietami jest 
dose trudne, trzeba sobie wy- 
pracowac metod?. Dziatkomi 
celujcie w silniki i tradycyjnio 
w nasad? skrzydta. Strzelanie 
po kadlubie najez^sciej jest 
nieskuteezne. 

Przy odrobinie szcz^scia 
kazdy atak powinien siq skori- 



Podsumowanie 

Wspaniala gra. Wysoki realizm polqczony z widowiskowosci^ oraz 
kawymi misjami. Na uwage zasluguj^ wiernie oddane röznice w 
pilota/u (i wyglqdzie!) poszczegölnych maszyn. CFSto obowiqzkowa 
pozycja dla kazdego fanatyka walk powietrznych II wojny swiatov 



czyC zestrzeleniem. Potem zno- 
wu kawalek prosto i wznosze- 
nie. W walk^ z mysliweami 
wroga si£ nie wdawajcie. Naj- 
lepszqochronq przed nimi jest 
pr^dkosc. 

Zycie pilota w CFS to nie tyl- 
ko walka powietrzna, czasem 
trzeba tez zaatakowac cele na- 
ziemne. Do dyspozycji pozo- 
stajq rakiety, bomby oraz 
uzbrojenie State. Zasadniczo 
wygodniejsze w uzyciu sq ra- 
kiety, z prozaieznego powociu 
latwiej trafic (celuje si? jak z 
karabinöw maszynowyc h | 

Teraz bomby. Najskutecz- 
niejszq metodq jest atak w lo- 
cie nurkowym. Nurkujecie pod 
kqtem wi^kszym od 45°, a 
bomby zwalniacie, gdy cel 
schowa si? pod maskq. Aby 
zwi^kszyc szans^ na trafienie, 
podehodzeie wzdluz celu. Mo- 
zecie jeszcze spröbowac ataku z 
lotu horyzontalnego, ale to juz 
czysta loteria i wszystko zalezy 
od intuieji. Wlasciwie jedynym 
przypadkiem, kiedy lepiej uzyc 
bomb, jest atak na lotnisko. 
Rozp^dzajqce si? na pasie sa- 
moloty duzo tatwiej tak zni- 



do menu Multiplayer i wybra- 
tem przycisk Zone. Komputer 
zacharezat, ale przez 10 minut 
cate oprogramowanie zostato 
sciqgni^te i zainstalowane. Co 
prawda, czasem zawiesza CFS, 
ale na szcz^scie da si? grac. 
Gdy zalogujecie si? do serwisu, 
macie do wyboru kilka od- 
dzielnych „pokojöw". Nie b^d^ 
ich opisywat, bo na razie cz^sto 
si$ zmieniajq. 

Po wybraniu przez Was „po- 
koju" wtqcza si§ klient. Na dole 
mamy miejsce, gdzie wyswie- 
tlane sq komunikaty wypisywa- 
ne przez graezy oraz 
okienko dialogowe, 
w ktörym sami mo- 
zemy s\$ wypowie- 
dziec (pisemnie). Po 
prawej stronie znaj- 
duje si^ Iista graezy z 
podziatem na ocze- 
kujqcych, poszukujq- 
cych oraz naszych 
przyjaciöl. 



* 






VW 



1 







ksimum 8) podlqczafq si? do 
niego. Przy IPX program sam 
wyszuka dost^pne gry, a w 
przypadku TCP/IP nalezy je- 
szcze podac adres hosta (nu- 
mer IP). Czyli wszystko stan- 
dardowo. Pi^knie, ale jak w In- 
ternecie znalezd ch^tnych do 
gry? Najlepiej umöwic si? ze 
znajomymi. Spotykacie si? na 
IRC albo ICQ, teraz tylko trze- 
ba podac adres IP hosta i „Haj- 
da na Soplicöw". Innym gra- 
czom pozostaje Internet Ga- 
ming Zone (www.zone.com), 
serwis Microsoftu, o ktörym pi- 
salismy w Gamblerze 8/98. 

Jak zagralern w Strefie? 
Wtqczytem CFS, przeszedtem 



Gtöwnq czi 
ekranu zajmuje 

przewijana Iista slo- 
töw - w kazdym z 
nich moze byc zato- 
zona gra. Jesli chee- 
cie podtqczyc sfQ do 
gry, klikacienaprzy- 
cisku Join. Nie warto 
si^ przytqczac, jesli 
host nie ma choc 
dwu kreseezek (ich liczba 
oznacza ping, im wi^cej, tym 
lepiej), gra b^dzie si^ strasznie 
wlec. Potem pokazuje si^ nowe 
okno dialogowe. Zawiera list^ 
aktualnie podtqczonych gra- 
ezy i krötki opis gry (jesli host 
raezyt napisac). 

Kiedy gospodarz uzna, ze 
znalazt juz wystarczajqcq licz- 
ba graezy, rozpoczyna gr^. Te- 
raz maszyneria powinna prze- 
tqczyc si^ z powrotem na CSF. 
Pojawia si? ekran gry, wybiera- 
my samolot, kolor, a w grze 
druzynowej takze dywizjon. 

Jesli nie znajdziecie odpo- 
wiedniejdlasiebiegry, musicie 
zatozyc wtasnq. W tym celu kli- 
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kacie na pustym slocie. Poka- 
zuje sie znany juz ekran, sami 
wpisujeeie komentarz do gry i 
decydujecie, kiedy zaczqc. Gdy 
podejmiecie decyzje - klikacie 
na Jaunch". 

Pora na skonfigurowanie 
gry. Jesli nie gracie ze znajo- 
mymi, zaznaezeie, ze nie zy- 
czycie sobie dziwnych samolo- 
töw (restricted planes) . Wtedy 
wszyscy b^dq korzystad jedy- 
nie z maszyn dostarczonych z 
grqi nikt nieb^dzieoszukiwac. 
Poziom realizmu proponuj? 
ustawic na HARD. Mozna wy- 
brac tez teren, nad ktörym bq- 
dzie rozgrywac si<? walka. Pole- 
cam bardzo malowniezy, kry- 
jqcy si^ pod nazwq „Interla- 
ken". Potem tylko nacisnqc 
„Ready" i do roboty. 

Teraz kilka zdari o lataniu. 
Przeciwnik jest zdecydowanie 
mqdrzejszy, wi^c nie da si^ zta- 
pac tak tatwo jak komputer, 
jedna k ogölne zasady pozosta- 
jqtesame. NaSpicie 
ciasne zakr^ty, na 
Me - manewry w 
pionie. Wybör sa- 
molotu powinien 
byc podyktowany 
stylem latania. Dia 
wielbicieli manew- 
röw w pionie - Foka 
lub Gustaw (Me- 
-109G) ewentualnie 
JUG (P-47), dla mi- 
losniköw walki koto- 
wej - Spit MK.I lub 
Hurricane. Spit MK.IX i Mu- 
stang to samoloty posrednie. 
Zycz^ wszystkim mitej zabawy. 
W piqtkowe ranki mozna mnie 
czasem spotkac w Zone. Zapra- 
szam. 

TopGun 
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«oft 1998 

Microsoft sp l o.o 
Symulacyina 
Grafika: 90% 
DzwiQk: 90% 



O^ötem: 93% 



Wymagania sprzqtowe: 
P166 (P133 z akceleratorem 3D). 
16 MB RAM, CD-ROM 4x, 

Windows 95 





Israeli Air Force 



Na poczqtek najwazniejsza 
intormacja. Firma Electronic 
Arts wydata patch do gry, 
ktöry tak diametralnie zmie- 
nia wyglqd ziemi, ze zdecydo- 
walem s\q podnieSd ocen? gra- 
fiki. Kto nie ma patcha, moze 
spröbowac instalowania Win- 
dows 98, nowe sterowniki do 
kurt graficznych tego systemu 
röwniez poprawiq sytuacj«?. Te- 
raz na odpowiednim sprz^cie 
(wystarczy Pentium 200 MMX 
z64 MB RAM i akceleratorem) 
grafika wyglqda wprost olsnie- 
wajqco - wciska w fotel i wy- 
rzuca. Rzezba terenu przedsta- 
wiona jest perfekcyjnie. 

Wyobrazciesobie, ze nie ma 
tröjwymiarowych bryl pokry- 
tych teksturq! Teren jest pla- 
stycznie zröznicowany, widac 
zleby, pagörki, uskoki, kaniony 
w samym srodku röwniny, w 
ktöre mozna wleciec i pomy- 
fcad, Q w odpowiednim mo- 
mencie wyskoczyc i zalatwic 
SAM-y HARM-em... Najwaz- 
niejsze, ze znikn^ly wielkie pi- 
ksele, wszystko przestato migo- 
tac, rozmywa si$ jak powinno, 
wyglqda NIESAMOWICIE! A 
przy tym dziata calkiem plyn- 
nie. 

Rozdzial I 

/ opanowai Jozue caiy ten 
kraj: göry, caiy Negeh. Cüiq 
krainf Goszen, Szef'ef?, Ara- 
b$, göry izraelskie t ich röwni- 
ny (...) Przez diugi aas Jozue 
wolczyi z tym/ wszystkimi 
kröiamL 

Jozll, 16-18 

W grze mozemy wziqc 
udziaf w trzech wojnach pro- 
wadzonych przez Izrael. 

Wojnaszesciodniowa - rok 
1967. Po upewnieniu si£, ze 
Egipt i Syria wkrötce napadnq 
Izrael, zaatakowano bazy lot- 
nicze Egiptu, co zaowocowalo 
kompletnym zniszczeniem Sil 
powietrznych tego kraju. Zma- 



„I wyci^gn^f Mojzesz laskc swoj^ 
do nieba, a Pan zesfaf grzmot 
i grad i spadf ogieri na /icmic (.♦.)• 
I powstaf grad i blyskawice 
z gradetn na przemian tak ogromne, 
ze nie byfo takich na cafej ziemi 
egipskiej od czasu, gdy Egipt staf sie 
narodem. I spadf grad na cala 
zicmic egipsk^, na wszystko, co 
byfo na polu, Grad zniszczyf ludzi, 
zwierz^ta i wszelka traw^ polna 
oraz zfamaf kazde drzewo na polu"* 

Ksi^ga Wyjscia 9, 23-25 



sowane uderzenie trwalo je- 
dynie trzy godziny. Nast^pnie 
piloci Heyl Ha'avir zaatakowa- 
li Syri^ i Jordani^, z podobnym 
rezultatem. Dzi^ki uzyskaniu 
panowania w powietrzu, Izrael 
mögt rozpoczqc desant swoieh 
jednostek piechoty i atak ko- 
lumn pancernych, stale wspie- 
ranych przez izraelskie lotnic- 
two niszczqce instalacje obron- 
ne przeciwniköw. Po sze^ciu 
dniach Izraelczycy mogli siq 
pochwalic opanowaniem Sy- 
naju, wzgörz Golan, Zacho- 
dniego Brzegu Jordanu i Okr^- 
gu Gazy. 



Wojna Yom Kippur - Izrael 
wzi^ty w dwa ognie. Röwno- 
czesny atak Syrii i Egiptu w 
1973 r. zmusit lotnictwo izrael- 
skie do ogromnego wysitku. 
Gtöwnym zadaniem byto jed- 
noczesne powstrzymanie stt 
powietrznych agresoröw przed 
zdobyciem panowania nad 
przestrzeniq Izraela oraz wspo- 
maganie oddziatöw na ziemi. 
Raz jeszcze Heyl Ha'avir zni- 
szczyl bazy lotnicze przeciwni- 
köw. W odwecie za atak na 
obiekty cywilne, sity powietrz- 
ne Izraela zniszczyty syryjskq 
kwater^ giöwnq w samym cen- 






trum Damaszku. Ogötem ze- 
strzelono 450 samolotöw, ale 
przy olbrzymich stratach wla- 
snych (100 strqconych ma- 
szyn, 60 pilotöw zabitych) . 

Operacja Poköj dla Galilei 
- w roku 1981 Heyl Ha'avir 
zaatakowal budynki nalezqce 
do OWP w Bejrucie. TerrorySä 
odpowiedzieli seriqzamachöw 
skierowanych przeciwko Zy- 
dom na catym swiecie. Izrael 
nie pozostat dtuzny, szybko 



u 









musiat wi^c chronic swoieh 
osadniköw, na ktörych domy 
OWP skierowata ci^zkq artyle- 
ri^. Armia izraelska zaatako- 
wala Liban, docierajqc az do 
przedmiesc Bejrutu. Piloci mie- 
li za zadanie wspierac wojska 
lqdowe, zastyn^li tez podezas 
operaeji w Dolinie Bekaa. 9 
czerwca 1982 r. zniszezono 
tarn pot^zne zgrupowanie 19 
stanowisk plot i SAM-öw, wy- 
korzystujqc sztuezki techniez- 
ne, zagtuszanie, kamuflaz 
elektroniczny i bezpilotowe 
samoloty zwiadowcze syrnu- 
lujqce fal^ atakujqcych my* 
sliwcöw. Nast^pnie zestrzelo- 
ne zostaly kompletnie zdezo- 
rientowane MiG-23 wyslane 
na pomoc. W calej wojnie nie 
strqcono ani jednego izrael- 
skiego mysliwea. 

Z kazdej wojny wybrano sie- 
dem szczegölnie efektownych 
bqdz trudnych akeji. Gra ofe- 
ruje takze trzy kampanie hipo- 
tetyczne, w ktörych ponownie 
nalezy dotozyc Syrii, poganiac 
za Saddamem oraz przeszko- 
dzic Libanowi w nast^pnym 
ataku. Poniewaz toczq si^ w 
przysztosci, sprz^t do latania 
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Aby ustrzelic przeciwnika. trzeba wdac siq w walke kofowa,. 
vvejsc mu na ogon i wpakowac w silniki koszerna^ amunkjy. 
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jest nowocze^niejszy, tutaj do- 
piero mozna polatac LAVI oraz 
F4 2000. Wiqze si$ z tym röw- 
niez lepsze uzbrojenie, uzycie 
zagtuszania ECM i LANTIRN-u. 
Gra oferuje trening. W teo- 
rii rewelacyjny - instruktor, 
gadki, rözne sytuacje itp. Po- 
czqtkujqcym wspölczuj^, bo 
nie mozna si^ z niego niezego 
nauezyc, a konieeznose perfek- 
cyjnego powtarzania poleceri 
przyprawia o böl gtowy. Za- 
awansowanym nawet nie ra- 
dz^ podehodzic. 

Kozdzial 2 

It'sli thias2 sie na wojnf prze- 
du twemu wrogowi, <izauwa- 
iekonij rydwanöw i ludzi 
ji >st tarn wifi vj nis u ciebie, nie 
Ifkaf slf ich, gdyz z tobq jest 
Pün, Bog twoj, ktory e/f wy- 
i i n '< // zierni egipskiej. 

Pwt20. 1 

Na bruk rydwanöw w grze 
nie mozna narzekad W kam- 
paniach dost^pnych jest sie- 
dem samolotöWj <l<«<l<itkowo w 
trybie multiplayer moiemy 
polata^ MiG-23 lub 29. W po- 
wietTZU SpOtkal mozna wza- 
leznosci od okresu - MiG-17, 
19,21, 23, 25 i 29, Su-22 i 24, 
Mi-24 om/ liunsportoweTupo- 
lewy i Iljuszyny. Na ziemi czeka 
mnöstwo czotgöw, staeje rada- 

rowe, stanowiska plot, budyn- 
ki, antenki na budynkach, au- 
tostrady, wie/«* kontrolne lot- 
nisk. Bedzie nawet trzeba ehre > 
ni* i/KU'lskie rodziny przed 
irui kimiSciklumi. Zasiqst mu 
zemy za sterami nast^pujq- 
cych maszyn: 

MI RAGE III - pierwszy my- 
sliwiec w wyposazeniu Heyl 
Ha'avir osiqgajqcy pr^dkosc 
dwöch Machöw. Podczas woj- 
ny szeSciodniowej wykorzysty- 
wany byl do oslony bombow- 
cöw majqcych zniszczyc arab- 
skle lotniska. Samolot wygry- 
wat liczne pojedynki z MiG-21, 
byf postrachem bombowcöw. 

F-4E PHANTOM II - skon- 
struowany jako mysliwiec 
przechwytujqcy, przeznaczony 
do dzialari w szczegölnie trud- 
nych warunkach, szybkozostat 
zaadaptowany przez Heyl 
Ha'avir jako doskonaty do ce- 
Iöw rozpoznawczych oraz 
bombardowania na dalekich 
dystansach, mogqcy si§ od- 
gryzc mysliwcom przechwytu- 
jqcym. 

F-4E 2000 - wersja samolo- 
tu F4E udoskonalona dzi^ki 
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zmodernizowanej awionice, co 
powinno przedtuzyc zywot- 
nosc ponad 100 tych maszyn 
do 2010 r. 

KFIR - skonstruowany na 
bazie Mirage III izraelski jed- 
nomiejscowy mysliwiec z no- 
woczesnq awionikq, wyposa- 
zony w silnik rakietowy (za- 
miast odrzutowego), z doda- 
nym usterzeniem typu „kaez- 
ka", ktöre poprawito manew- 
rowosc. Samoloty w wersji po- 
czqtkowej, zwanej Nesher, ze- 
strzelity ponad 60 maszyn 
podczas wojny szesciodnio- 
wej. Na bazie tej konstrukeji 
powstalo najnowsze dziecko 
Israel Aircrat't Industries - Na- 
mmer. 

F-15C - wielozadaniowy 
mysliwiec przewagi powietrz- 
nej, wykorzystywany zaröwno 
do dtugodystansowych rajdöw 
uderzeniowych, jak i do wy- 
walczania panowania nad 
okreslonymobszarem. Istniejq 
tez wersje przystosowane do 
szczegölnie trudnych warun- 
köw pogodowych, panujqcych 
na Srodkowym Wschodzie. 

F-16D - wszedt do sluzby w 
Izraelu w 1987 r. Wersja F-16A 
zastyn^ta podczas 
rajdu na iracki osro- 
dek badari nad 
bombq atomowq 
pod Bagdadem, kie- 
dy nie wykryte sa- 
moloty przelecialy 
ponad terytorium 
jordanii. 

LAVI - izraelski 
samolot wielozada- 
niowy, zmodernizo- 
wany F-16, ponow- 
rüe wyposazony w 
rodzimq awionik^, z doda- 
nym usterzeniem w ukiadzie 
delta (pozwala osiagtu vviok- 
sze kqty natarcia), ale o 
mniejszej pr^dkosci. Oblatany 
po raz pierwszy w 1986 r. Po 
pol roku wstrzymano prace 
nad tym samolotem, koncen- 
trujqc si? na projekeie Na- 
mmer i kupujqc 100 egzem- 
plarzy F-16C. 
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Rozdzial 3 

Kto si§ f?ka, czy/e serce drzy, 
niech wraca do domu, by nie 
struchlaio serce jego braci, jak 
jego. 

Pwt20, 9 

Przed rozpocz^ciem misji 
uwaznie przeczytajcie zada- 
nia dla poszczegölnych kluezy 
- streszczenie sytuaeji wpro- 
wadzi Was w atmosfer^ misji; 




najwazniejsze rzeczy sq przed- 
stawione w postaci punktöw 
wymaganych do jej zalicze- 
nia. Lecqzwykle trzy lub czte- 
ry formaeje (po dwa samolo- 
ty) i kazda ma precyzyjnie 
okreslone cele. 

Misja nie zostanie zaliczo- 
na f je^li wszystkie cele nie zo- 
stanq zniszezone. Teoretycznie 
oboj^tne, w ktörej formaeji si^ 



f% 




leci, ale w pruktyce powinno 
si^ zaczqc od dwöjki Alfa, wy- 
konacjejzuikmie, przesiqsc mt 
do Beta, zrobtf co trzeba i 
ewentualnie poszalec jako 
Charlie czy nawet Delta. 

Szczegölnie wazne sq klueze 
majqce zniszczyc cele naziem- 
ne. W tym wypadku zwykle 
mozna sobie darowac realizo- 
waniezadan oslony i skupiesi^ 
na zniszczeniu instalacji. Trze- 
ba przyznad, ze misje zaplano- 
wanesqporzqdnie, trasa wyty- 
czona „z gtowq", a uzbrojenie 
najcz$£ciej optymalnie dobra- 
ne. Niezego nie trzeba zmie- 
niac, chociaz mozna. 

Ani sprzymierzericy, ani 
wrög nie mySlq. Skrzydlowy 
wykona polecenie, ale tylko 
jeJli dotyczy zaatakowania 
w n »giego samolotu . Trzeba 
przyznad, ze robi to caikiem 
niezle, chociaz czasem mar- 
nuje zbyt duzo czasu. Wyko- 
rzystujcie go jak najez^sciej w 
walce powietrznej, zwtaszcza 
na duzych odlegloSciach. Po 
co marnowac wlasne rakiety, 
skoro obok leci caiy zasobnik. 
Przy atakowaniu celu naziem- 
nego przyjmijcie jednak zasa- 
d^ Adama Slodowego - ZRÖB 
TÖ SAM. W przeciwnym razie 
w 60% przypadköw skrzydto- 
wy przygruchocze o najblizszq 
wystajqcq kraw^dz ziemi. W 
10% moze przywalic nawet w 
ptaski teren! Lepiej pröbowac 
samodzielnie zniszczyc cel, a 
w przypadku rozbicia si^ lub 
wyczerpania amunieji, sko- 
rzystac z klawisza ESC i „prze- 
siqsd si?" do maszyny skrzy- 
dlowego. 

Nie grozi to sankejami w 
punktaeji, gdyz w grze zycie 
wlasnych pilotöw nie jest ce-i 
nione. Nawet jesli stracicie ' 
wszystkie samoloty, a ostatni 




Podczas atakowania celu naziemneg o 
zasadq Adama Slodowcgo - ZROB TO 



przyjmijcie 
SAM. 



Punktowanie 



Jest to taktyka atakowania czotgöw wymyälona przez Amerykanöw podczas 
wojny w Zatoce Perskiej. polegaja.ca na odpaleniu Mavericka po namierzemu 
kazdego pojazdu. Pre :aprowadzanie pozwala na eliminacje celu z du- 

zej odlegtosci, bez zbednego narazania wJasnych samolotöw. W IAF pociski 
AGM-65 dostaje sie dopiero w kampaniach fikcyjnych. Wystarczy przetaczyc 
radar w tryb powietrze-ziemia (jesli cel jest ruchomy, trzeba go poszukac w 
scanie dopplerowskim .O"), namier^yr. cel i poczekac, az wejdzte w zasieg 
pocisku. Najlepiej robic to z duzej wysokosci (powyzej 10 000 stop), wtedy 
nie gro/i nam, ze Maverick rozbije sie o ktörys i pagörköw. W tym wypadku 
obraz z kamery TV nie nie daje. 

Bomby takte jak GBL) lub pociski Popeye wymagaja wiekszych starart. Po 
wta.czeniu kamery najlepiej przelaczyc sie w tryb petnoekranowy („Z"), roaksy- 
malnie powie>szyc obraz, a nastepnie nakierowac linie celownika na kötko 
obramowuja.ee cel. Po spuszczeniu bomby mozemy obserwowac jej lot w kie- 
runku oznaezonego obiektu i ewentualnie skorygowac go. W praktyce, przy 
dobrym ustawieniu pocza,tkowym, nie jest potrzebna korekta lotu GBU 

Wmis|ach historycznych moina zrzucaö wczesneserie MK alboodpala6 
niekierowane rakiety Zunni. O ile uzywame tych pierwszych raezej nie sprawia 
Mopotu (nie moga. tylko byc zrzucane pod zbyt duzym kajem). to odpalajac 
Zunni Ewr6öcie uwage na nastepuja.ee sprawy: 

- Naluralna reakcja graeza to odpalenie wia.zanki rakiet w kierunku"wrogiego 
pojazdu bez celowama Minus tej taktyki - rzadko ktöra trafia. M> 
spröbowaö wystad; serie tylko podczas przelotu röwnolegle nad trasa, korv 
woju, kiedy wszystkie cele stoja. w jednej linii Taka sytuacja rzadko sie zda- 

Irogi w Ziemi Obiecanej sa, krete i waskie, 

- Lepiej n lotem kos/aeym (komeeznie szybko, bo inaezej „szytki" 
po i Was w oka mgnieniu), spokojnie naprowadzte celownik na cel 

i odpalic jedna. rakiete dopiero wtedy, gdy bedziecie pewni, ze tl loÄll 

wrög sie porusza, n rawke, celuja,c przed niego Pr> /m 

szczeniu jedna. rakieta. jednego obiektu (zapewniam, ze do 

wprawy juz pogodzime trenmgu). prostujecie lot, wych insna. petla. 

w göre, w locie w döl wybteracie nastepny cel i tak az do skutku. Zamiast 
potli mozna pr6bowa6 kombinowanego w dwie strony ciasnego zakretu, jak 
kto woli - byle flii wysoko 



[rozbijecle, wbljajqcwostatni z 
[celöw mlsjo zostanie zalii 
na. Nie uwaiam shxtyio 

to budowaniu klimatu. 

]ei\\ wkolo lata duzo ra- 
dzieckiego zelastwa, a Warn 

brakujc rakiet, mo/.ecie pi 
siiiu K Mi- nu uzywanie dziatek 
i mö] ulublony element gry - 
bordzo dobrze zrealizowany) 
albo skierowai nos samolotu 
prosto w ziemi^, rozbi* si§ i 
»ko przesiq&f za stery skrzy- 
»itowego, ktöry zwykle ma nie 
wykorzystane rakiety powie- 

trze-powietrze. 

Gra nie wymaga, aby kon- 
kretne formaeje realizowaty 
konkretne cele. Moino wyko 

nac robote Delty. lecqc jako 
Bravo, o ile wystarczy amuni- 
cjl 

Inne samoloty izraelskie 
/<k howujq sif tak samo jak 
Was! skrzycHowi. Rzadko 
wspöldzialajqce z Wami klu- 
cze sterowane przez komputer 
potrafiq wykonad zadanie. (e- 
sli po zrzuceniu bomb chybiq 
(w 9 przypadkach na 10), to 
zamiast zrobid nawröt i pröbo- 
wac zniszczyc cel z dzialkci, 
wracajqdo bazy. Dlatego kaz- 
de konieczne do wypeinienia 
itiisji zadanie musit ie wj 
nac? samt. 



Rzadko dysponujeeie az ta 
kini uzbro Jen lern, aby zbom 

bardowac trzy SAM-y, dwa 
pasy startowe i posiac do pia- 
c hu 5 MiG plus samolot trans 
portowy, wi^c musicie CZ^StO 
przesiadaö". Moim zda 
niem to pomysl chybiony, ale 
niektörzy graeze go sobie 
chwalq. Nie cid mt hK ry< - de 
facto dostajemy kilka „zyc 

Fakt, ze utrato wlasnych 
maszyn nie po( Lqga iadnych 
restrykqi. im pewno /ubaza 
gr^ (i bardzo jq ulatwia). Po- 
nadto, jesli na poczqtku kto^ 
zdecyduje, ze led jako trzeci w 
kolej nosci , moze dtugo nie 
miec nie do roboty, bo trasa 
przelotu b^dzie tak dobrana, 
aby zadanie zdqzyly wykonac 
dwie poprzednie dwöjki. 

Rozdzmf 4 

O äwicie spojrzal Fan ze stupa 
ognio i ze stupa obfoku na h o/- 
sko egipskie i zmusii je do 
ueieezki. 

Wj 14, 24 

Wielka szkoda, ze podobne 
rnankamenty wyst^pujq röw- 
niez u wroga. Leci prosto, staeji 
RWR mu chyba nie zamonto- 
wano, bo rakiety na kursach 



zbieznych trafiajq ze skuteez- 
nosciq90%. Pami^tajcie, ze w 
pojedynku „head to hea< I ' 
mozna odpalic rakiety troche 
wczesniej, zanim cel wejdzie w 
zasieg - przydaje si^ to zwla- 
szcza, gdy z ziemi wo}ajq, zeby 
si$ streszczac, bo z drugiej stro- 
ny nadlatuje nast^pna chma- 

ra gojöw. Ci majq zwyczaj wy- 
kazywa» zadziwiajqcq celno^t 
wbomlujrclowaniu lotniski ze- 
strzeliwaniu zablqkanych pilo- 
töw, ktörych mamy chronica. 
Wiqze si? z tym nast^pna 
k.ju. P< lotu moina 

dostad komunikat tf Do pro 
wadzq« ego Bravo, nie ziden 
tyfikowany kontakt w odle- 
gtosci 30 mil, kierunek 045, 
free to engage w \eil\ akural 
i [e z bombami, moze< le 
zlekcewazyc te samoloty, w 
najgorszym wypadku zajmie 
si^ mmi skrzydtowy. [esli 
usl\ s/a< [e svolanieo pomoc, z 
bazy lub od pilota, ktörego 
ma< ieostania* (np. transpoi 
towid z druiynq komandt» 
söw na pokladzie) - to zna- 
czy, ie * 0$ Idzie nie tak. Rzu- 
cajcie WSZystko i wyrywajcie 
na dopala< zq( \\ w strony 
groienia, bo wlusnie mu\v 

szla osUitnia ( hwila, kiedy je- 

szcze moina kogo^ uratowai . 
Najlepiej \ityt rakiet ; na 

dziatku /wykle jest za daleko. 
| w IAl sytuacje, w ktörych 
traci sie poczucie rzeczywi 
sei - to pojedynki powietr; 
Na daleki< h dystansach wrög 
leci prosto, alegdyjuigoujrzy- 
1 1«', zi i< zj na Mt; karuzeia. R. 
ko uda sie ustrzelU go rakietq 
trzeba m«: wda<f w walke kolo 

wq weJM mu im oyon i wpuko- 

wac w silnikl koszemq amuni- 

« j..'. Nil a< iel I iulu 

agresywnie, ale za to ladnie 
umykazcelownika, ratujqcsi? 

ciasnyml zakr^tami i wywrota- 
mi. Doskonala okci/ju, aby 
przec Vi \szelkn yw- 

ne manewry opisane w pora 
dniku „Niebo dla kazdego" (G 
12/98 i 1/99). Trzeba tylko pa- 
mniejszeniu pr^ikt» 
sei i wysuni^ciu klap, a wymu 
newrowanie czterech MiG-29 
nie stanowi problemu. Radar 
najlepiej przelqczyc w tryb 
TWS r a w walce kolowej nawet 
ACM. 

Trudnosci mogqsi^pojawic 
w przypadku ranwersa - peda- 
ly orezyka dzialajq do pewne- 
go momentu i trzeba uwazac 
na korkociqgi. Odmierzanie 
poprawki zostalo „skopane" - 
po najeehaniu kötkiem na cel 



na pewno w nie nie trafimy - 

möwiqc o tym, ze i 
(losowo) zachowuje s 
zgodnie / prawami fizyki, blq- 
dzqc po HUD-zie nie tam, 
gdzie powinno. Przydochodze 
niu wroga od godziny 6. najle- 
piej celowad krzyzykiem nasta- 
wienia dziatka, a podczas go 




nianio si^ wzakr^de - uchwy- 
< k go na linii mi$dzy krr 
kiem a kötklem poprawki, 

Zwykh' jedna seria wystar 
aby ' lymi« i no 

wei ]fsli MiG nie rozpuknie 
od m/u. to zleci t\Q ziemi^albo 
stanie sie iatwym lupem jed 
h pilot« 
Zaröwno w walce ko 
jak i przy atakowania celu na 

ziemnego warto na poczqtku 

misji lekko ,.unirs( giov 

Kokpity zajmujq na ( 

doÄ <i nie 

ktörych niewiele widac. t 

cjtowy w pozycji troch? 
ponad görnq krawqdziq Hl l ) 
le |" »pravt i vi i< ; 

lnk len pr; 
zwlaszcza w nowoczesnych sa 
moli \tcxi le w ktörych po prze 
»niu radaru w tryb i WS 
nie trzeba go stale obserwo 
\\i\i . bo ( ele zmienia si§ |ed 
n\ rn kiiiw Iszem, Latwiej takie 
dostrzec krqzqce samoi* 
Najlepiej wyirodkowa^ i 
uniest widok tuk. aby no dole 

opari sii? nu km\ved/i Mi 1 > z 

radarem b^dziemy widziec 

wszyslko, < o pot r/ebne. 

Nalezy uwuzui na manew- 
ry wykonywane przez samolo 
ty M i( .. ( zasem reagujq wyso- 
kirn yoyo, czasem pröbujq 
otu bojowego, potrafiq tez 
Schodzi< spiralq na niski pu 
lap, aby niespodziewanie 
Im wywröt i przemknqc tuz 
nad ziemiq. Jesli pöjdziecieza 
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m, niezmniejszajqcciq- 
gu, bez klap i hamulcöw, to 
kontakt z muruwq macie 
pewniony. I nicniedaobsei 
cja wysokoä iomierza, bo pro- 
gram. sum <!<•< mapo- 
idarov larome- 
tryczny (nie zdziwde s 

le le< le< W )i ) p* i 
mein morza, gdyi takle sq wa- 
runki geograficzne rejonu). 
Przy atakowaniu Instalacji 
iemny< h 

kie. |e$li to komputer pro- 
wadzl ak< r ;tem w 

100 le zaiatwi 

siku h SAM-öw i szyiek, 
owinien. ( idy dole 
do i q na Was kilka 

szköd. I ) dziwo, SAM-y i 
dziaika plot wykazujq zalq 
inteligen* |i. \eÜ\ nie wy}q< 
n u ir Li. spodziewa]< le 
rakiety I atwo jej unikru 

kilka »w i wypu 

i. Ale |ui dziatka 
s nieile pokiere 
wac, zwtaszcza przj ui 

okosc i J000 i niskie] 
ikos( L StaraJ< le si^ nadla 
tywtn tiad cel nu dopala« za< h, 



Podsumowanie 

IAF to . przyzwoity model lotu, kiepska AI, ciekawe zadania 

3t syste . ykonyw. ; to we wspa 

lej oprav \ 2 misje w kampaniach to trocl 

Inio intensywnej zabawy. Polecam graczon i 
jod? i podniebnym swiatem, pragn^cym zako- 
■ 



■ inteligencje przeciwnikn, 
ale nie da mv ukryc, ze realizm 
w IAF jest przeci^tny. Wi^k- 
szo& misjl zaczyna si^ w po- 
wietrzu zamiast w hangarze i 
konczy tez w powietrzu. Pro- 
gram tu«' wymaga, uby pilat 
wylqdowal iywy i zdrowy. 

Wydcijc Mr. ie model lotu 
nieuwzglfdniadzialania ukia- 
«in iiv by vvnr, aczkolwfek nie 
udato mi si^ wprovjpdzi« i L6 
w korkoclqg, i o dobi lad 

czy o programie. Samoloty sta 
jq Sir niestabilnepodczaslotuz 
niskq pr$dkoä< !q efekty p 
( Iqgnifda oddawane sei po- 
prawnie, moina pokusl< si 
wykonanie np. dzwonu (äwiet 
ny w walcezSI). 

BUi< kout i redout < zasami 
wysU'pujd im nie. W kor 



Piloci Izraelskich Sit Powietrznych 

SI. ogo wyszkolonia, brawurowege | inMl.'kt;yjnego wspi 

, wykonywaniu rfo kilkom 

£9 

ojny w Zatoce Pw •«! zagroztl Jordann, it \> 

lych) 

IAF po latek zmu 

• '" koniecznoöci wspötdziatania za- 
imolotöw nych klu< 



nos utrzymuj« le jak najdti 
poziomo, w astatnie] « hwili 
lekko go opu&( le, ijq< 

bomb?, i )/i«'ki temu, r\o 
jeäli < hybii le, moiei le przez 
( hwiic Ie< ie< prosto Co 
u döf, dla nabrania pr^dko 

I Immelmanem powr« 
nad i el 

Rozdzial5 



qg moina wpa& wyi 
nie celowo, a wyprowadzi< z 
lo maszyn? jesl bardzo 
trudno. Zdarzajq m«; ptaskie 
lax iqgi! Lqdowanie za to 
udaje sie nawel wtedy, gdy po- 
sadi maszyn? pod dost 

ostrym kqtexn na jedn) m z köi 
(bez podwozia takie . eile 
za to gra uwzgl^dnia konieez- 
no^c i tnia spadoi hrom 
hamu)qcych. |ak widaC, sq tu 
Dw ismudiy moje pomieszane ulatwienia zreali- 

h izü we zmem (czy tez efekeiarstwem ) . 



mniegniew \ 
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o prawda pat< h uspraw- 

nia celownika dzialka 



Najwietej uproszczen zas 
sowq no w od wzorowa niu 
QWioniki. MFD wyglqda tak 
samo w kazdym samolocie, co 
najwyzej kokpit ma jeden 
ekran wi^cej lub mniej. Kazdy 
pokazuje te same informaeje, 
w tych saniych punktcu h, 

lobnie zresztq jak HUD. I 
tak na przyktad podezas lotu 
MiG-29 mozemy zaobserwo- 
v/at tryb TWS albo STT, czyli 
leeimy syryjskim samolotem 



radzieckiej produkeji, wyposa- 
zonym w amerykariski radar. 
Samoloty starsze röiniq si- 
nowoczesnych jedy nie bra 
kiem konkretny« h systemöw 
(np. FÜR) lub podtryböw ra 
darUj np. Miragelll ma2, pod 
czas gdy F-16 - 3. Systemy dla 
rözn\* h samolotöw röwnlei 
wyglqdajq identy< znie. Lata- 
mv np. samolotem z udosko 
nalonq izraelskq awionikq, ale 
ulepszert nie wida< . 

stk< > dziata w 
prost) sposöbj ! 
I>i oblemöw wykry- 
wa cele. Samoloty 

iwnika nie ^^flH 

yluszajq nurniuru, 

wi^c zgubk go m 
na tylkOj gd^ stra< i 
mycel ka. 

W ios Inj m kokpl 
oni 
pas zegan !ku 

te< /iiom dziaika 
dziwiajqca ma bardzo duie 
pole iii/«'NKi, / niewielkn h od 
le.jiosc i wcale nie trzeba i elo 

»ria na Slepo wystan 
aby wr6g za< zq] dymi< . Identy 
iikdi |«) swöj o\n y odbywa si«; 
automatycznie na HUI ) zie i 
nie wymaga 2adne] pra« \. Do 
radar nie pokazuje na 
zwy celu.., Natomlasi wrög [est 
doskonale widoczny, w woitc 
manewrowe] latwo rozpozna* 
s konstruk« |i i typ samolo 

tu. 

Pozytywne ( e< hy IA1 to 
(li)kltulncodwzorowanie kok 
pitöw (Uicznie z napisami po 

>rajsku nad pos; 
mi elementami) oraz odmien- 
ne zai howanie samolotöw w 
powietrzu. ( lekawostkq jest 
fakt, ie po zbombardowaniu 
jednego ze stojqcych w szere- 
(ja samochodöw w niebo bu- 
cha dym uniemoiliwiajqcy 
zniszczenie stojqcych obok - 
trzeba poczekac, az zga^nie 
albo niszczyc |e po kolei (na 
st^pny stol po<I boklem dy- 
miqcego). Nie na oslep! 

Odnioslem wrazenie, ze po- 
ziom trudnosci zostal speejalnie 
ff usredniony" f byzachecic gra- 
czy mniej obeznanych z symu 
latorami, ale zeby zaawanso 
wani takze mieli zabawy. I to si^ 



udato, z jednym zastrzezeniem 
- maniaey tysiqca klawiszy i 
perfekcyjnego odwzorowania 
kazdego systemu niech sobie 
darujq. Tu nie ma takiej do- 
kkulnosci jak w F-18 Korea czy 
Su-27. IAI to gra zgrabnie iq- 
czqca elementy symulatora z 
rozrywkq polegajqcq na szyb- 
kiej orientaeji w powietrzu i li- 
kwidowaniu nadmiaru samo- 
lotöw przeciwnü 

Szkoda tylko, ze * zasami 
ma si^ wrazenie, \z sytuacje w 
kazdej misji zostaty dokiadnie 
wyr« owane. Brakujo ele- 

mentu zaskoczenia, Improwi- 

za< ji. (.i(Hlki sd nagrane w calo- 
ii i ( v odpalajq mv". gdy dot 
t le dl» konkretnego punktu 
albogdy wnig /i>l bai 





dzo do oslanianego obiektu. 
Pilo« z zali< zonych 

i --low na kiiku röiny« h sposo- 
ile nie brzmi to przeko 
nujqco, /byt cz^sto si^ powta 
rzajq, Nie unikni^to sztu« zno 
sei, gra nie odwzorowuje pola 
walki, co dzisiaj powinno byc 
standardem. iai klfmatem 
pomina stare symulatory 
F), t im. to nie 
pole walki miato by< * elem sy- 
muUH ji. tylko koordyna« ja 
iiiin forma« |l samolotöw. 

Yennefer 
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O^olem: 75% 



Wymaganla sprzetowe: 
P200MMX.32MBRAM, 
karta graficzna 4 MB, 
CD-ROM 8x. Windows 95 
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Fallout 2 to gra bardzo zto- 
zona, ale na szcz^cie niezbyt 
skomplikowana. Aby jq pomysl- 
nie ukoriczytf, nie trzeba wyko- 
nywac wszystkich zadari zleca- 
nych przez rözne osoby na ca- 
tym £wiecie. Ba, mozna w 
ogöle nie zwracac uwagi na 
wi^kszoSc zlecen! Tylko ze wte- 
dy cata zabawa traci sens, 
gdyz urok tkwi w stopniowym 
poznawaniu praw rzqdzqcych 
swiatem Fallouta oraz rozwiq- 
zywaniu intryg röznego rodza- 
ju. Zanim jednak zabierzemy 
si? za rzeczy tak powazne jak 
ratowanieswiata, nalezystwo- 
rzyc bohatera, bowiem (jak 
najcz^ciej w RPG) bohatero- 
wie przygotowani przez auto- 
röw gry nie nalezq do najsil- 
niejszych. 

Kreacja bohatera 

Przede wszystkim obdarzamy 
naszego herosa specjalnq ce- 
chq Gifted. Oznacza to, ze 
wszystkie jego cechy gtöwne 



rol^, pozwalajqc bohaterowi 
na szybsze strzelanie (1 punkt 
akcji mniej) z broni kazdego 
rodzaju. 

Przydzielanie punktöw ce- 
chom gtöwnym to rzecz dysku- 
syjna. Skoncentrowatem siq na 
Percepcji oraz Zr^cznosci (dajq 
celno^d strzatu, decydujq o ko- 
lejnosci wchodzenia do walki i 
liczbie punktöw akcji), rozwi- 
jajqc je do maksimum. Wazna 
jest tez Wytrzymalosc, bo od 
niej zalezy liczba punktöw zy- 
cia (Wytrzymalosc ustalilem 
na 7). Z kolei Inteligencja de- 
cyduje o tym, jak szybko boha- 
ter b^dzie awansowad z pozio- 
mu na poziom oraz ile przy 
okazji dostanie punktöw po- 
trzebnych do rozwijania zdol- 
nosci (Inteligencja ustalitem 
na 8) . Sita co prawda nie wpty- 
wa na skutecznosc w walce na 
odlegtosc, ale i tak ma wielkie 
znaczenie. Otöz osobnik o ma- 
tej Sile moze nie byc w stanie 
poshigiwac si$ broniq bardziej 
skutecznq i uniesie tylko nie- 



Krzywdzifem ludzi. Napadafem 
spokojne osady i porywafem mie- 
szkaricdw, by sprzedac ich w niewo- 
le. Do dzisiaj mam wytatuowany na 
ramieniu znak Lowcy Niewolniköw* 
Ale teraz jestem juz innym czlowie- 
kiem. Spiewa ja o mnie piesni, a le- 
gendy o moich czynach opowiadane 
sa w miastach i osadach* Na/ywaja 
mnie Obroric^ i Tarcz^ Nadzier 
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rosnq o 1 punkt. Jako drugq wielki ciliar (Sit? ustalilem na 

cech? specjalnq radz? wy- 6). Postanowitem stworzyc po- 

brac Fast Shot. Podczas wal- stad, ktöra b^dzie miata zycio- 

ki b^dzie spetniata waznq wego pecha (Szcz^scie - 2), 



niezbyt charyzmatycznq (Char 
ryzma-4). 

Teraz trzeba wybrad trzy 
zdolnoSci, ktöre dla naszego 
bohatera stanqsi? najwazniej- 
sze. Proponuj? Smalt Guns 
(gdyz bardzo, bardzo dtugo 
b^dzie to brori podstawowa), 
Energy Weapons (najpot^z- 
niejsza brori w grze) oraz Bar- 
ter (bez smykatki do handlu 
trudno nam b^dzie, przynaj- 
mniej na poczqtku, zwiqzac 
konieczkoricem). 

Kreowanie postaci na tym 
s\q nie koriczy. Bohater przez 
caty czas poddawany jest prze- 
mianom, dzi^ki mozliwosä 



wybo ru cech dodatkowych 
(Perks), ktöre pojawiajq si^ co 
trzy poziomy doSwiadczenia. 
Wydaje mi siq, ze najlepiej ob- 
darzyc postac cechami Fast 
Move (mozliwosc wykonania 
podczas tury dwöch dodatko- 
wych kroköw, bardzo wazna w 
walce z groznymi przeciwnika- 
mi) oraz Bonus Rate to Fire 
(liczba punktöw akcji przezna- 
czonych na strzat z kazdej bro- 
ni spada o 1; sumuje si? to z 
Fast Shot). 

Wybratem röwniezAwara- 
ness - niezwykle przydatnq 
zdolnoSd pozwalajqcq na 
okreslenie Iiczby punktöw zy- 
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Cecha Fast Shot nozwala na szvbsze 



sti'/elaitic z broni kazdeeo rodzaiu. 



cio kuzdego wrogu 0FO2 poka- 
2anie, jakq broniq on dyspo- 
nu)e. Tq cecho bardzo poma- 

ga przy plunowaniu strategii 
walki. Ciekawa jc-st tez Litegi- 
ver, pozwalajqt a bohuterowi 
otrzymywac 4 dodutkowe 
punkty zyciu na kazdym po- 
ziomie. 

Kreacja postaci wg Alcxa 

Moja postutf w szczegölach 

ni si£ od zaproponowanej 
przez Jacka. Tak samo jak on 
wybralem specjalne cechy Fast 
Shot i Gifted. Musz^ jednak 
wprzedzic, ze gra z Fast Shot 
staje si£ nudniejsza 1 nie moz- 
na mierzyd w okreslone cz^sci 
äaia przeciwnika. 

Punkty rozdzielüem mi^dzy 
cechy glöwne troch^ inaczej. 
Inteligencja 10 pozwala nü 
najszybsze awanse i nujwi^k- 
szq rozbudow^ zdolno&i po- 
staci, zubozonych przeüez 
przez wybör Gifted. Zr^cznoiC 
10 to koniecznos£ - dafe ma- 
ksymalnq liczb^ punktöw uk- 
cji. Moja postad miata Sü^ nu 
poziomie 10, ale chyba lepiej 
ustalic na 6, bowiem pod ko- 
niec gry, gdy znajdziemy Po- 
wer Armor (lub zbroje bardziej 
zaawansowane), dostaniemy 
(todatkowe 4 punkty Süy. Roz 
dzial pozostaiych punktöw po- 
zostawiam uznaniu grac/y. z 
tym ze radz<* postawic na Wy- 
trzymalosc. W drugiej kolejno- 
Sci powinna i$c Percepcja - 
wi^kszosc walk i tak loczymy 
na niewielkim dystansie, cho<^ 
rnySI^, ze strzelanie z daleka 
moze byc skutecznq toktykq. 
Charyzma wplywa glöwnie na 
Ikzb^ postaci mogqcych si^ do 
nas przylqczyc (max. 5), warto 
jq mied na poziomie minimum 
4 (2 postacie) . Szcz^Scie okre- 
sla szanse na krytyczne trafie- 
nie oraz krytycze pudto, möj 
bohater mial wartosc 2 i w po- 
czqtkowej fazie gry, gdy jeszcze 
nie potratilpostugiwacsi^ bro- 
niq, zdarzalo si^, ze pistolet 
wybuchat mu w r^kuch 

Na temat zaznaczania naj- 
wazniejszych zdolnoSci (lag) 
w pelni zgadzam si^ z Juckiem. 
Tu kilka uwag o samych zdol- 
noäciach: zupelnie nieprzydat 
ne sq Doctor i First Aid. Nie 
mieden] tez wielkiego pozytku 
ze Speech (0% przez pol gry. | 
i Gambiing. Steal nie pröbo- 
walem, ale podobno nie dzia- 
la w sposöb zudowalajqcy na- 
wet gdy jest bardzo rozbudo- 
wana. Traps jest bez znueze- 





nia, podobnie jak Meelee Wea- 
pons. Unarmed natomiast 
przydaje $\q w San Francisco i 
NCR w pojedynkach na ringu. 
Bardzo wazny jest Lockipick, 
mozna eksperymentowad ze 
Sneak (jesli niezauwazeni zbli- 
zymy si? do jakiejs postaci i za- 
bijemy jq w pierwszej rundzie, 
nie wywoia to alarmu wsröd 
jej kolegöw). Niezwykle waz- 
na jest Outdoorsman, dzi^ki 
ktörej mozemy unikac nie 
chcianych spotkah w podrözy 
- np. przy wchodzeniu do bazy 
w Navarro, gdzie okolice pa- 
troluje silnie uzbrojony oddzial 
Enklawy. Bardzo przydaje si^ 
tez Repair, natomiast z Science 
mialem mniej pozytku niz w 
pierwszej cz^sci gry. 

Na koniec wazna uwaga: 
poziom wszystkich cech nie 
jest limitowany liczbq 100, tyl- 
ko 300! Co prawda awansowa- 
nie powyzej 100 jest bardzo 
utrudnione, np. powyzej 150 
awans o jeden punkt kosztuje 
4! W ten sposöb powinno si? 
rozwinqc cechy zwiqzane z 
walkq, gdyz wtedy zwi^ksza si$ 
szansa krytycznego trafienia z 
mierzonego strzaftj, jesli... dys- 
ponujemy mozliwosciq mie- 
rzenia. Z kolei Perks 
zwi^kszajq poziomy 



StÜUrx 



pewnych cech drugorz^dnych 
o jakqs wartoSc i dla programu 
„jest oboj^tne", czy zwi^ksza- 



datek wysoka Inteligencja... i 
nasz bohater b^dzie smigal z 
poziomu doswiadezenia na 
poziom - moja postac skonezy- 
\a gr^ na 32. 

Polecam tez Action Boy 
(mozna wybrac 2 razy) doda- 
jqcy po 1 Punkcie Akcji. W ten 
sposöb bohater b^dzie dyspo- 
nowal az 12 AP, a gdy zazyje Jet 
(tylko w przypadkach krytycz- 
nych!) wartosc ta urosnie do 
14. Do tego oczywiscie Bonus 
Rate to Fire i juz mozna strzelac 
6 razy wserii. 

Pozostale Perks nie sq az tak 
wazne. Polecam Dodger, zwi^k- 
szajqcy Armor Class o 5. Przy- 
daje si^ Awaraness, o ktörym 
pisze Jacek. Warto uzywac 
Perks zwi^kszajqcych o 1 te na- 
sze cechy glöwne, ktöre jeszcze 
nie sq na poziomie 10 (Add...). 
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my z 70 na 90 czy ze 110 na 
130. Z tego wniosek, ze optaca 
si§ wybierac Perks w sytuaeji, 
gdy cech^ mamy na poziomie 
100 i wyzszym, awans bowiem 
drogo by nas kosztowal. 

No wlasnie - Perks. Radz^ 
dwukrotnie wybrac cech? 
Swift Learner, ktöra za kazdym 
razem o 5% zwi^ksza wszystkie 
zdobyte przez nas 
punkty doswiad- 
ezenia. Na do- 







Walka 

Walki w Falloucie 2 zdarzajq 
si? bardzo cz^sto i röwnie cz?- 
sto nie sq tatwe. Nie powtarza 
si? juz sytuacja z Fallouta, 
gdy postac odziana w Adv. 
Power Armor i dysponujqco 
na jlepszq broniq byla w zasa- 
dzie nie do ruszenia. Tutaj 
bardzo rzadko mozemy byc 
pewni zwyci^stwa. Przyczyn 
jest kilka. 

Po pierwsze, w niektörych 
przypadkach mozna möwic 
sporej inteligencji kompu- 
tera (wysyla w zagrozony 
punkt wszystkich sprawnych 
zotnierzy). Po drugie, prze- 
ciwnicy sq naprawd? silni, a 
pokonanie kilku strazniköw 
obleczonych w Power Armor, 
z plazmowymi karabinami w 
dloniach nie jest wcale ta- 
twe. Po trzecie, trudno zna- 
lez^ naprawd? skutecznq 
bron, ktöra pozwalalaby na 
psychiczny komfort. 
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Dzieki Awaraness poznasz sile i slabosc swvch Drzeciwniköw: 



liczbe ich punktöw zvcia oraz uzbroienie. 



Taktyki walki 



1. Trzeba sie dobrze przygo- 
towatf do trudnej walki, 
czyli doprowadzic do po- 
rzqdku zdrowie, zalado- 
wad brori, sprawdzid, czy 
wystarczy medykamen- 
töwiamunicji. 

2. Nie wolno stac si^ latwym 
celem. Trzeba si? chowac 
w odnogach korytarzy lub 
za meblami (jeSIi to mozli- 
we). 

3. Czasem w trakcie walki 
optaca si^ obszukac zabi- 
tych wrogöw lub zajrzec 
do skrzyni czy szafy (cho- 
ciaz strzelajq do nas) . Taki 
manewr powinno si? sto- 
sowad tylko wtedy, gdy jest 
szansa na znalezienie bro- 
ni duzo skuteczniejszej niz 
ta,ktörqmamy. 

4. Trzeba szanowad swoich 
przyjaciöh To nie jest 
swiat fantasy i martwa 
postad nie zostanie w cu- 
downy sposöb ozywiona. 
Zabity przyjaciel pozosta- 
nie na polu bitwy, nie po- 
moze w diwiganiu ci^z- 
kich przedmiotöw ani nie 
wezmie udzialu w nast^p- 
nychpotyczkach. 

5. Najgroiniejszego wroga 
nalezy zlokalizowac i zli- 
kwidowad w pierwszej ko- 
lejnoSci. Moze to by<f na 
przyklad facet z bazookq, 
ktöra jest bardzo groznq 
broniq. 

6. Niekiedydasi^takustawid 
swq postac, by wrogowie 
blokowali siq nawzajem 
(najcz^säej w drzwiach). 
To bardzo wazne - najgo- 
rzej jest, gdy postacf zosta- 
nie otoczona. 

7. Niektörzy przeciwnicy sq 
szczegölnie wrazliwi na 
pociski pewnego rodzaju. 
Na przyklad strzal z lasera 
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odbierze im kilka Punktöw 
Zycia, a strzai z karabinu - 
kilkadziesiqt. Trzeba wy- 
pröbowad brori röznego 
rodzaju i dostosowac jej 
uzywanie do typu wroga. 
8, Dzieki losowym spotka- 
niom w podrözy mozna 
zdobyc bardzo dobrqbrori. 
W ten sposöb zyskatem 
krabin snajperski, poko- 
nujqc trzech wrogöw (z 
trudem, bo miatem tylko 
marniutki pistolet) , tak 
zdobytem miniguna, ba- 
zookq, pierwszy karabin 
laserowy, a potem Pulse Pi- 
stol. Czasem warto po- 
wlöczyd si^ troch^ po bez- 
d rozach, korzySci mogq 
byc duze. Nie möwiqc juz o 
tym, ze tak zdobyte dobra 
mozna z zyskiem sprzedad . 

Brori 

Broni jest w Falloucie 
mnöstwo, ale wi^kszo^d nie 
jest warta uwagi. Szybko sta- 
niemy przed dylematem: co 
zatrzymywac, a co sprzedac? 
Liczy si? nie tylko skuteczno&z 
broni, ale röwniez dost^pnoSc 




przeznaczonej dla niej amuni- 
cji. Zanim zdobytem pierwszy 
karabin plazmowy, poslugiwa- 
tem si^ najlepszym chyba pi- 
stoletem w grze (223 Pistol) 
oraz karabinem snajperskim, 
a potem karabinem Light Sup- 
port Weapon. Wszystkie strze- 
lajq pociskami 223, powszech- 
nie dost^pnymi. 

Light Support Weapon 
mozna nabyc w sklepie w 
NCR. Jest to bron niezwykle 
skuteczna, czasem lepsza od 
karabinöw plazmowych. Na 
pewno mozemy od czasu do 
czasu skorzystac z miotacza 
ognia. To, co prawda, sprz^t 
bardzo niewygodny (zasi^g za- 
ledwie 5 pol) , ale za to skutecz- 
ny przeciwko wi^kszosci wro- 
göw. Mozna tez zastanowic su? 
nad uzywaniem bazooki 
(zwtaszcza gdy bohater ma ce- 
chy Fast Shot i Bonus Rate to 
Fire), jednak trzeba pami?ta£ r 
ze po kazdym strzale trzeba jq 
przetadowywac. )ej zaleta - 
duze pole razenia. 

Bardzo spodobal mi si^ 
dziwnie wyglqdajqcy pistole- 
cik YK-32 Pulse Pistol (amuni- 
cjq jest Micro Fusion Cell), z 
ktörego möj bohater mögt wy- 
strzelic 5 razy w kazdej turze, 
w dodatku bardziej skuteczny 
od karabinu plazmowego, 
przynajmniej w konfrontacji z 
przeciwnikami ubranymi w 
Power Armor. 

Taktyka walki i rodzaje 
broni wg Alexa 

Przedstawione przez Jacka 
uwagi sq sluszne, chciatbym je 
jednak uzupelnid. 

1. Jezeli przeciwnik stoi przed 
Tobq w drzwiach, to zazwy- 
czaj inni wrogowie nie ru- 



szajq sie z miejsca! Ozna- 
cza to, ze gdy go zabijesz 
zacznq biec do Ciebie. 
2. Wci^zkich walkach (baza 
Supermutantöw, Navarro, 
Enklawa) lepiej trzymac 
si^ w poblizu schodöw/ 
windy i, gdy Twoja postad 
ostabnie, uciekac, podle- 
czyc si? w spokojnym miej- 
scu i wröcic. W Falloucie 2 
trzeba wiedzied, kiedy 
uciekad. 

Uzbrojenie. Sposröd broni 
lekkich preferowalem CLAWS i 
jego mocniejszq wersj^, Pancor 
Jackhammer - obie traktowa- 
ne jeszcze jako Small Guns, 
strzelajqce pociskami do shot- 
guna, ale mogqce bic seriami! 
Miotacz ptomieni to pot^zna 
brori, ale zupeinie nieskutecz- 
na w starciu z opancerzonymi 
wrogami (zabiera 2-3 punkty 



zycia...), w dodatku bardzo 
ci^zka. Najlepszq broniq w 
grze jest Pulse Rifle, cho<f na 
opancerzonych wrogöw lepszy 
jest Gauss Rifle. Pod koniec za- 
bawy mozna przy zabitym 
czlonku obstawy Horrigana 
znalezc Turbo Plasm?, moc- 
niejszq od zwyktej, ale strzela- 
jqcq za tyle saino AP. Zawio- 
dlem siq na Gatling Laserze. 
Pot^znq broniq jest Vidicator 
Minigun, niestety uzywa niety- 
powej amunicji 4,7, ale za to 
supermutant Marcus potrafil 
nim zadac 870 punktöw obra- 
zeri (!), a widziaiem Screen- 
shot z obrazeniami ponad 
2000! ! ! To brori zadajqca naj- 
pot^zniejsze rany. 

Sklepy 

Handel w Falloucie 2 jest bar- 
dzo wazny, ale glöwnie na 
poczqtku rozgrywki. Pözniej 
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Rozkazswoim przviaciofom, bv strzelali tvlko wted 



r maia oewnosc. ze Cie nie zrania* 



pieniqdze i sprz^t stajqsi? co- 
raz tatwiej dost^pne. Doko- 
nujqc zakupöw, staratem si? 
pami^tac o kilku zasadach. 
Po pierwsze, zawsze trzeba 
mieC jak najwi^cej pieni^dzy, 
a nie przedmiotöw, czyli u 
sklepikarzy nalezy sprzeda- 
wa£ za gotöwk? , a nie wymie- 
niac na inne towary. Kiedy 
potrzebujemy nowej broni, 
trzeba wymieniad na niq 
zb^dny sprz^t, a nie kupowad 
jqzagotöwk?. 

Po drugie, wsz^dzie, gdzie 
tylko si? da, nalezy kupowacü 
Stimpaki. Ich liczba w grze jest 
ograniczona, ale bardzo siq 
przydajq podczas ci^zszych 
walk [dobrze tez spelniajq rol? 
pieni^dzy, bo nie nie wazq; le- 
piej mied 10 Stimpaköw niz 
bezuzyteczny miotaez ptomie- 
ni - Alx]. Po trzecie, nie wolno 
rzucad si? na pierwsze z brzegu 
innowaeje, bo naprawd^ do- 
bry sprz^t zdobywa si§ w wal- 
ce. Po czwarte, trzeba oglqdac 
rözne pölki, bo sq na nich röz- 
ne przedmioty. Po piqte, kupo- 
wac potrzebnq amunicj?, 
zwlaszcza gdy korzysta siq z ka- 
rabinu maszynowego, ktöry 
zuzywa jej bardzo duzo. Po 
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szöste, zawsze uzupelniad za- 
pasy dynamitu, sznuröw oraz 
Rad-away (po jednej sztuce 
wystarczy). 

Reputacja 

Tym, ktörzy grali w Fallouta, 
nie musz^ przypominad, ze le- 
piej by<f dobrym niz ztym. Cza- 
sem jednak czyhajq na nas 
drobne pokusy, w ten sposöb 
stalem si^ iowcq Niewolniköw 
(potem jednak nawröcitem si^ 
i usunqtem swoieh bossöw 
oraz kolegöw po fachu). 
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Bez bicia P 
tez przyznam, 
ze zdarzylo 
mi si$ zabit 
sklepikarza w 
Reno i zabrad 
mu caty to- 
war (a byto ' 
gomnöstwo!). 
Musial to byd 
jednak cztowiek niepopularny 
wSröd bltfnich, gdyz jego 
smierc nie popsula mi opinii i 
nie spowodowata ataku straz- 
niköw. Jednak zawsze (poza 
drobnymi wyjqtkami) nalezy 
kierowad si$ zasadq nieszko- 
dzenia ludziom dobrym i neu- 
tralnym. Po pierwsze - milo 
by<f miejscowym idolem, po 
drugie - lepiej otrzymad zlece- 
nie wykonania waznej misji 
niz kul^ w teb. 



pozostawia- 
jqc tylko t? 
wta^ciwq 
Alx]. Musimy 
jednak ko- 
*MÄ nieeznie do- 
pilnowac kil- 



wac przyja- 
ciolom brori, 
z ktörej potrafiq korzystac, nie 
zalowad pieni^dzy na potrzeb- 
ne rzeczy, zakazad uzycia bro- 
ni, kiedy moze to zagrozid bo- 
haterowi (serie z karabinu ma- 
szynowego majq niemity zwy- 
czaj kosid , kogo popadnie) , ka- 
zat im uciekad, kiedy sq po- 
waznie ranni. 

Bardzo cz^sto zdarza si^, ze 
przyjaciele przeszkadzajqnam 
w poruszaniu si$ po domach. 
Wtedy trzeba ich lekko po- 
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Przyjaciele 

W Falloucie 2, tak jak w czqici 
pierwszej, przyjaciele bohate- 
ra radzq sobie na polu bitwy 
sami. Cale szcz^cie, ze tym ra- 
zem mozemy wydac im pewne 
polecenia oraz uzbroid i opan- 
cerzyd wedle woli [Choc to wy- 
jqtkowo trudne, mozemy bo- 
wiem nakazac tylko uzycie 
NAJLEPSZEJ broni okreSlonego 
rodzaju. Je^li wi^c program 
uwaza za najlepszq nie t^ ; 
ktörej cheemy uzyc, trzeba 
odebrac przyjacielowi bron, 



pchnqd (rozkaz ze strzatkq i 
dtonic[). Jednak lepiej unikad 
tego rodzaju niespodzianek 
(np. zaklinowanie bohatera 
mi^dzy szafqa Scianq) i wydad 
przyjaciolom rozkaz czekania. 
Sq wazni nie tylko w walce, ale 
i jako juczne osiolki. W koricu 
kto poniesie te sterty karabi- 
nöw i amunieji, zdobyte na 
wrogu? 

[W grze pojawia si^ wielu 
przyjaznych NPC-öw. Od po- 
czqtku do konca naszym wier- 
nym druhem moze by<! Sulik. 
Poczqtkowo wspaniatym kom- 
panem jest deathelaw Gorris, 
niestety, nieopancerzony i wal- 
czqcy wr^cz, co nie wrözy mu 
dhagiego zycia w koricöwce 
gry. Ale za to, jeSli nie mamy 
zainstalowanego patcha do 
gry przylqcza si^ do nas nieza- 
leznie od tego, czy mamy miej- 
sce dla dodatkowej postaci, czy 
nie. 

Zdecydowanie najlepszym 
kompanem jest supermutant 
Marcus, ktörego wyszkolenie 
w obsludze broni ci^zkiej i 
energetycznej jest imponujqce. 
Jedyna jego siabo& to brak 
zbroi - trzeba go chronic przed 
wrogami uzbrojonymi w mio- 
taeze ptomieni! Mogq si^ tez 
do nas przytqczyd 2 cyberne- 



tyczne psy (Navaroo i NCR), 
kupiec Vic (Den), naukowiec 
Myron („stajnie" przy New 
Reno) , barman Cassidy (Vault 
City), ghoul Lenny (Gecko) i 
robot Skynet (Sierra Army De- 
pot). Specyficznymi towarzy- 



doc, dzieci Grishama (gdy ktos 
pröbuje wykorzystad je seksu- 
alnie, do akeji wkracza tatus i 
zmusza do ozenku - nie dobre- 
go z tego towarzystwa nie wy- 
nika). W jednym z „random 
encounters" spotkamy psa 
Dogmeata z pierwszej cz^sci 
gry! -Alx]. 

Zlecenia 

W^röd zlecert powierzanych 
nam przez rözne osoby znajdq 
sie tez misje sobie przeeiwstaw- 
ne. Uwolnienie wi^znia z Vault 
13 wywota wrogq reakcj? za- 
mieszkujqcych go Deathclaws, 
ale wi^zieri möwi tak przeko- 
nujqco! Jezeli nie wiemy, czy 
warto przyjqd zadanie, najle- 
piej spojrzec na wskaznik repu- 
taeji. Je^li obniza si^, to znak, 
ze nie praeujemy dla wtaSciwej 
strony. 

W Falloucie 2 jest sporo za- 
dari do wykonania, a sam pro- 
gram niestety zapisuje je w no- 
tatniku w sposöb bardzo upro- 
szezony DIatego radzq prowa- 
dzic wlasne notatki, w ktörych 
trzeba zaznaczycf, dla kogo 
mamy wykonad prac? (i gdzie 
on mieszka, zeby potem nie 
przeszukiwad domöw) , na 
czym ona polega oraz bardziej 
szczegötowe wskazöwki, jezeli 
pojawity si? w rozmowie. 

Jacek Piekara 
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Coraz wyzsze 
i coraz szybciej 



zmicmajacc sie 
wymagania 
sprz^towe gier 
oraz nie koiicza- 
ce sie konlynua- 
cje starych prze- 
bojöw.*, To znak 
naszych czasöw. 

People's General to naj- 
nowsza gra cieszqcej si^ du- 
zym powodzeniem serii strate- 
gicznej wydawanej przez fir- 
my SSI i Mindscape. Scena- 
riusz tym razem koncentruje 
sie nie na II wojnie Swiatowej 
(najez^stszym temacie Gene- 
ratöw) , ale na wydarzeniach z 
niedalekiej przysztosci (po- 
czqtek XXI wieku) w rejonie 
Azji Wschodniej. 

People's General, podobnie 
jak poprzednie odeinki serii, 
jest grq strategicznq z podzia- 
tem na tury. Uproszczony Sy- 
stem walki lokuje jq na pogra- 
niezu - mi^dzy strategiq po- 
waznq a rozrywkowq. W PG 
zastosowano engine prawie 
identyczny jak w Panzer Gene- 
ral II. 

Kompanie 

Wadq poprzednich cz^ci serii 
byta stosunkowo niewielka 
liczba scenariuszy. W efekeie 
dostawalismy interesujqcqgr^, 
po ktörej zostawat pewien nie- 
dosyt... W tym przypadku nie 
ma jednak na co narzekad. Na 
graezy czeka 9 kampanii. 

Western Long Campaign 
(18 scenariuszy) - interwencja 
amerykariska we wschodniej 
Azji, majqca powstrzymaef 
atak sit chinskich; rozpoczyna 
si§ od walk w Korei. 

Eastern Long Campaign 
(18) - atak Chin na WNP, 
ktörego celem jest zlikwidowa- 
nie zagrozenia tytöw podezas 
podboju potudniowo-wscho- 
dniej Azji. 

Railroaded (6) - sity ONZ 
atakujq rosyjskich rebeliantöw 
i ich chinskich sprzymierzeri- 
cöw w rejonie kolei transsybe- 
ryjskiej. 




♦ ^ ■ • . i 

- • » ' 
• '*!* 

I I • 



I 



• 




New World Order (4) - 
wietnamska pröba podboju 
potudniowo-wschodniej Azji. 

Korea Revisited (3) - sity 
ONZ sktadajqce si^ gtöwnie z 
wojsk amerykariskich pröbujq 
powstrzymad Chiny w potu- 
dniowej Korei. 

Western Campaign (11) - 
wojska amerykariskie majqza- 
trzymad sity chinskie w potu- 
dniowo-wschodniej Azji, a 
pöiniej uwolnic chinskie pari- 
stwa „satelickie". 

Eastern Campaign (12) - 
atak chiriski od Uralu az do 
Azji Potudniowo-Wschodniej i 
Korei. 

Western Mini campaign 
(6) - kontrofensywa amery- 
kariska przeciw armii chiriskiej 
na Syberii. 

Eastern Mini-campaign 
(6) - atak chiriski na potudnio- 
wo-wschodniq Az\q i Kore§. 

Otrzymujemy duzq liczb^ 
scenariuszy, na dodatek bar- 
dzo urozmaiconych, co wynika 
z catkiem odmiennych warun- 
köw rozgrywania kampanii, 
zalezqcych od jakosci techniez- 
nej i wyszkolenia dost^pnych 
dla kazdej strony jednostek. 
OczywiScie (jakzemogtobybyc 
inaezej!), najlepsze wyposaze- 
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nie i poziom wyszkolenia majq 
jednostki amerykariskie, go- 
rzej jest z chiriskimi (ale mogq 
by£ bardzo liezebne!) i rosyj- 
skimi. Najstabsze sq koreari- 
skie i wietnamskie. 

OczywiScie gra oferuje tak- 
ze edytor scenariuszy. 

Standard 

Nodal obowiqzuje podziai na 
jednostki podstawowe, ktöre 
mozna przenie&f do kolejnego 
scenariusza i pornoenieze, 
uczestniczqce tylko w danej bi- 
twie. Zwi^kszyta siq liczba jed- 
nostek podstawowych, pornoe- 
nieze pojawiajqsi? okazjonal- 
nie, niekiedy jako wsparcie 
wysytane przez dowödztwo. 

Zwyci^stwo zalezy od zdo- 
bycia punktöw kluczowych. 
Liczba tur, w ktörych uda si? 
osiqgnqc cel, okresla jego ja- 
kosd . Za znakomite osiqgni^cia 
jesteSmy czasem nagradzani 
prototypowq jednostkq. 

Cechq charakterystycznq 
nowej generaeji Generatöw sq 
dodatkowe parametry oddzia- 
töw, zwi^kszajqce ich mozliwo- 
Sci taktyczne. W PG po raz 
pierwszy mozemy kupowac 2 
podstawowe umiej^tnoSci, np. 



combat support (jednostka 
wsparcia otrzymujqca dodat- 
kowq amunieje oraz petne - 
ponad 10 - uzupetnienia pod- 
ezas walki). Ponadto doiwiad- 
czone oddziaty mogq dosta<! 
promoej? na jednostki dowo- 
dzenia, co oznacza dwie do- 
datkowe umiej^tnoSci (jedna 
zalezy od klasy oddziaiu, dru- 
ga dobierana jest losowo) . Kla- 
sykq w serii jest mozliwosd 
zwi^kszania liczebnoSci od- 
dziatöw w zaleznosci od pozio- 
mu doSwiadczenia... Ponadto 
niektöre jednostki majq umie- 
j^tnoSci specjalistyczne zalezq- 
ce od typu sprz^tu, np. River 
Assault (oddziat traktuje rzeki 
jak zwykty teren, moze tez ata- 
kowad wroga podezas przepra- 
wy). 

Punkty prestizu pozwalajq 
na zakup nowych jednostek, 
wymian? sprz^tu mi^dzy kolej- 
nymi bitwami kampanii i do- 
sytanie uzupetnieri podezas 
walki (im bardziej doSwiad- 
czona jednostka, tym wi^kszy 
koszt) . 

Jednostki rözniq si$ stop- 
niem wyszkolenia. Mozemy 
kupowac! rekrutöw, weteranöw 
lub elitarnych zotnierzy (tych 
ostatnich nie mogq nabywac 
sity koreariskie, wietnamskie i 
chinskie) . 

Uzupetnienia jednostek 
(szczegölnie tych drozszych, 
np. ^migtowcöw) podezas wal- 
ki nalezy kupowad tylko w ra- 
zie wielkiej konieezno^ci, po- 
niewaz przy przejiciu do kolej- 
nego scenariusza dostajemy je 
za dormo... 

Podstawowq zmianq w en- 
gine People's General jest spo- 
söb wykorzystania Sit powietrz- 
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Nailepsze wyposazenie i poziom wvszkolenia maia iednostki amervkariskie 



orzei iest z chinskimi i rosviskimi. naislabsze sa koreaiiskie i wietnamskie. 



nych. Kupujemy tylko Smi- 
gtowce, a na wsparcie powie- 
trzne samolotöw otrzymujemy 
od dowöd2twa okreSlony limit 
punktöw. WielkoSc ta zalezy od 
panowania w powietrzu oraz 
zadowolenia przetozonych z 
naszych post^pöw na polu 
walkt. Na uwag^ zashaguje tak- 
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ze mozliwoscf wykorzystania sit 
powietrznych do transportu 
jednostek. Natomiast zmianq 
na gorsze jest rezygnacja z wy- 
korzystania w grze marynarki 
wojennej. 

Czolgi 

majq nieco mniejsze znaczenie 
niz w Panzer General I i II, jed- 
nak nadal stanowiq znaczqcq 
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cz$£c naszych sil. Praktycznie 
wszystkie jednostki pancerne 
strzelajq na odlegtoSd 2 he- 
ksöw (teren - las lub miasto - 
moze ograniczyc zasi^g ostrza- 
iu), co bardzo przydaje si? w 
walce z piechotq, ktöra najcz^- 
£äe\ moze objqc ogniem tylko 
sqsiednie heksy. 

Ponownie mamy 
do czynienia z pea- 
nem na czes<f ame- 
rykariskiego sprz^tu 
- Stealth Tank moze 
strzelac na odlegtosc 
3 heksöw, co pozwa- 
la ostabiac oddzialy 
pancerne wroga. 





ne. Mogq walczyc z okopa- 
nym przeciwnikiem (ignorujq 
umocnienia), a same szybko 
umacniajq zajmowanq pozy- 
cj$. Sq zmotoryzowane, wi^c 
majq duzy zasi^g ruchu. Bar- 
dzo istotne jest, ze zasi^g ich 
ognia wynosi 2 heksy, wi^c w 
walce z czotgami nie stanowiq 
bezbronnego celu. Po wybra- 
niu dodatkowych umiej^tno- 
Sci, np. przeciwlotnicze i prze- 
ciwpancerne, sq to wyjqtkowo 
grozne oddzialy (choc troch^ 
mniej skuteczne w walce z pie- 
chotq - wymagajq wsparcia) . 
Jednostki inzynieryjne to trud- 
ny orzech do zgryzienia, jeSli 




ale nie likwiduje go catkowi- 
cie. 

Samoloty odgrywajq zna- 
czqcq rol^ w rozpoznaniu poto- 
zenia sil wroga. Do nich nalezy 
ustalenie ogölnego rozmie- 
szczenia zgrupowania nieprzy- 
jaciela, a koszty tych misji sq 
minimalne. W efekcie, w za- 
mianza röwnowartosd jednego 
zadania zwiqzanego z atakiem, 
mozemy wykonac 5 lotöw 
zwiadowczych, co daje nam 
ogölne informacje o nieprzyja- 
cielu i pozwala na znacznie sku- 
teczniejsze dzialanie sil Iqdo- 
wych, m.in. otwierajqc drog^ 
do dokladniejszego rozpozna- 
nia oddziatom zwiadowczym. 

Na drugim miejscu pod 
wzgl^dem wazno&i misji nale- 
zy umie&rid atak na istotne dla 
dalszego przebiegu walki jed- 
nostki przeciwnika. Jeden czy 
drugi nalot i atak moze otwo- 
rzyd naszym oddziatom drog? 
na tyty wroga - do jego artyle- 
rii i dziai przeciwlotniczych... 

Wreszcie „ustugi transpor- 
towe" - mozliwo&f przemie- 
szczania jednostek drogq po- 
wietrznq. Samoloty mogq to 
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Przy wyborze sprz^tu obo- 
wiqzuje zasada, ze im drozszy, 
tym lepszy. Niestety ci^zsze 
czotgi chinskie sq zdecydowa- 
nie zbyt wolne, dlatego lepiej 
koncentrowad s\$ na piecho- 
cie... 

Piechota 

ma znacznie wi^ksze znacze- 
nie niz w poprzednich odcin- 
kach serii. Daje si? to zauwa- 
zyc szczegölnie wtedy, gdy wal- 
czymy po stronie Chin lub 
Wietnamu. 

Przede wszystkim na uwage 
zaslugujq jednostki inzynieryj- 



wrög nie moze wy- 
korzystad artylerii 
lub sil powietrznych. 
Amerykanie po- 
siadajq drozsze, 
wi^c teoretycznie 
lepsze oddzialy pie- 
choty, ale nie dysponujqce spe- 
cjalistycznymi umiej<*tno£cia- 
mi, charakterystycznymi dla 
jednostek inzynieryjnych... 

Lotnictwo 

Wykorzystanie lotnictwa w 
grze ogranicza si? do misji 
zwiadowczych, ataku na po- 
szczegölne jednostki lqdowe 
lub powietrzne wroga, wspar- 
cia broniqcych si$ oddzialöw 
oraz przeprowadzania misji 
transportowych. 

Nie musimy walczyd o pa- 
nowanie w powietrzu - jeSli 
nas na to stac, mozemy je ku- 
pic (!) na poczqtku scenariu- 
sza. Taki wydatek punktöw 
prestizu jest usprawiedliwio- 
ny, bo znacznie ulatwia wy- 
konanie zadania. Warto pa- 
mi^taif, ze 100% przewagi w 
duzym stopniu ogranicza ak- 
tywnosc wrogiego lotnictwa, 



czynic mi^dzy lotniskami, za£ 
smiglowce przerzucajq wyspe- 
cjalizowane jednostki piechoty 
na tyly wroga. Jednak misje 
tego typu przydajq si? tylko w 
specyficznych scenariuszach. 

Opröcz samolotöw, ktörych 
liczba zalezy od posiadanych 
punktöw wsparcia powietrzne- 
go, mozemy w walce wykorzy- 
stac takze smiglowce - te musi- 
my juz kupowac. Sq to najdroz- 
sze, ale wyjqtkowo skuteczne 
jednostki. Swietnie radzqsobie 
nie tylko z piechotq wroga, ale 
przede wszystkim z jego sitami 
pancernymi. Helikoptery prze- 
ciwnika, podobnie jak nasze, 
sq powaznym zagrozeniem, 
dlatego nalezy je jak najszyb- 
ciej wyeliminowac (nie warto 
zalowac punktöw wsparcia lot- 
niczego) . Smiglowce muszq 
wracac na lotniska, by uzupet- 
nic zapasy amunicji i otrzymac 
uzupelnienia. Polecam zakup 
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Nie musimv walczvc o panowanie w powietrzu 



- mozemv ie kunic (!) na poczatku scenariusza 



umiej^tnosci „combat Sup- 
port", otrzymany w ten sposöb 
dodatkowy zapas amunicji 
cz^sto wystarcza do korica bi- 
twy, a przynajmniej do mo- 
mentu znacznego ostabienia 
wroga. 

Rozpoznanie 

Samoloty pozwalajq zoriento- 
wad si^ w ogölnym polozeniu 
sil wroga, jednak zwiad wyko- 
nywany przez jednostki lqdo- 
we jest bardzo istotnym ele- 
mentem dziaian wojennych, 
poniewaz dostarcza znacznie 
doktadniejszych informacji o 
przeciwniku. Jednostki zwia- 
dowcze mogq poruszad si^ 
podczas jednej rundy kilka- 
krotnie, co pozwala nie tylko 
doktadniej rozejrzed si^ po 
okolicy, ale takze (co bardzo 
istotne) wniknqd gl^boko na 
tyly wroga i zaatakowa£ dziata 
oraz obrony przeciwlotniczq. 
Jesli nawet takie ataki nie za- 
koriczq si^ catkowitym sukce- 
sem, to znacznie utatwiq na- 
tarcie naszych pozostaiych jed- 
nostek, szczegölnie piechoty i 
Smigtowcöw. 

SpoSröd oddziatöw tego 
typu na uwag$ zastugujq 
przede wszystkim amerykan- 
skie jednostki Trackwolf, a 
szczegölnie TRACER - wyposa- 
zone w doskonaty sprz^t, o du- 
zej sile ognia, zasi^gu i odpor- 
noSci na atak wroga. 

Jednostki 
przeciwpancerne 

Najlepszq broniq przeciwpan- 
cernq sq ^migtowce - nie nie 
moze si^ z nimi röwnad. 

Z jednostek lqdowych naj- 
lepsze sq chiriskie, w innych 
armiach mozna skoncentro- 
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wa<f si^ na smigtoweach oraz 
czoigach. 

Artyleria 



W PG duze zna- 
czenie majq sity 



Artyleria mozemy zwalczac 

samolotöw wroga 
w People's General sluzy glöw- naszymi sarnolota- 
nie do zwalczania piechoty mi, pozostaje tylko 
oraz dziat (takze przeciwlotni- pasywna obrona. Najlepiej ku- 



czych). 



powac baterie samobiezne z 



Wnioski 



\k pozostate gry z serii, People's General adresowana jest do osöb 
itkowicie zauroczonych poprzednimi oci I üb takich, ktore je- 

:cze nie graty wzadnego Generata. 



Przy zakupie jednostek trze- 
ba zwröcid uwag^ na zasi^g 
ognia, manewrowo$<? oraz 
opancerzenie. Warto tez do- 
kupid parametry wsparcia 
ogniowego (znacznie wi^ksze 
zapasy amunicji) i 
obrony przeciwlot- 
niezej (jeSli mamy 
problemy z pano- 
waniem w powie- H 
trzu) albo specjal- 
nej amunicji (wi^k- ß 

szasila ognia). 



mozliwoSciqataku na nieprzy- 
jaciela (niektöre mogqprowa- 
dzid tylko ogieri obronny). Ta- 
nia i wyjqtkowo skuteczna (w 
poröwnaniu z cenq) jest pie- 
chota z rakietami Strieia. Sqto 
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bezbronne wobec ataku sil lq- 
dowych. 

Sztuczna Inteligencja 

Niestety, tutaj nie wprowadzo- 
no zadnych zmian. Komputer 
potrafi doskonale przeprowa- 
dzac ataki na pojedyneze, 
ostabione lub izolowane od 
glöwnych sil jednostki. Jed- 
nak takie dziatania majq nie- 
wielki wptyw na ogölny prze- 



bieg walki. SI koncentruje si^ 
przede wszystkim na atakach 
na artyleri^ (co ma sens) i jed- 
nostki przeciwlotnicze - bez 
sensu, szczegölnie gdy uzywa 
do tego lotnictwa. Maszyna 
potrafi z oälim uporem dobi- 
jad jaki£ oddzial atakami lot- 
niezymi, w ktörych samoloty 
narazone sq na ostrzal kilku 
jednostek obrony przeciwlot- 
niezej. 



W People's General mozna 
grad na jednym komputerze, 
a takze w sieci, przez e-mail 



oraz w Internecie (www.mpla- 
yer.com). 

Ocena 

Duza liczba scenariuszy - z 
tego powodu mozna uznad 
People's General za gr$ troch^ 
lepszq od Panzer General II. 
Przy ocenie istotne sq tez zain- 
teresowania historyczne - 
mamy do czynienia z wojnq 
wspölczesnq (pierwszy taki 
przypadek w serii) , co czyni PG 
jednq z nielicznych, spoSröd 
zajmujqcych si? tym okresem, 
gier zastugujqcych na uwag?. 

Jacek Ilczuk 
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Mindscape/SSI 1998 

Optimus SA 

Strategicina 

Grafika: 75% 

Dzwiek: 79% 



O^olem: 79% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 166, 32 MB RAM, 
CD-ROM 8* Windows 95 



WSZYSTKIE KOMPUTERY SWIATA 











pentium*|| 



THE INTEL INSIDE LOGO AND 

PENTIUM ARE REGISTERED 

TRADEMARK AND MM X 

IS A TRADEMARK OF 

INTEL CORPORATION 



Dzia* Handlowy: NTT System Ltd.Warszawa ul. Osowska 84, teiTtax (022) 673 10 20, 610 97 so, 610 97 76, 610 51 61, 610 10 36 

e-mail handlowy@ntt.com.pl Sktepy Firmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 2/4 tel. 813 57 40, NTT Pruszköw AI. Wojska Polskiego 36a tel. 728 67 67, 
NTT Warszawa ul. Stowackiego 27/33, tel. (022) 832 15 77, NTT Warszawa Centrum Handlowe "LAND" paw. 47 ul. Watbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
NTT - W.G.E. al. NiepodlegtoSci /Armli Ludowe] pasaz Podziemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziaty: NTT Bydgoszcz ul. Poniatowskiego 24 
tel. (052) 340 12 30; 340 12 33; fax 346 00 55 NTT Biatystok AI. 1000-lecia p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Slcjska ul. Kokotek 4 
tel. (032) 248 00 30, 24 800 50, NTT Wrocfaw ul. Wystawowa 1 tel. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; fax:wew. 468, 523 NTT Krakow ul. J. Wybickiego 3a, 
tel. (012) 632 90 91, 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29, OFFICE DEPOT, tel. 800 22 800 , fax 800 20 222. 
Punkty Sprzedazy KEN: KEN Wrocfaw ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolestawiec ul. Mickiewicza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszcz ul, Grudzi^dzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN Olsztyn ul. Dqbrowszczaköw 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ul. Ozimska 53 
tel. (077) 54 42 28 KEN Poznart ul. Poznartska 1/3 tel. (061) 21 76 37 KEN Wroctaw ul. Otawska 16 tel. (071) 34 312 27, 
Dost§pne w sieci centröw zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE, Warszawa AI. Jerozolimskie 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
ZETO RZESZÖW - ul. Rejtana 55. (017) 862 9607, SiM KOSZAUN - ul. Modrzejewskiej 21a, (094) 341 17 25, ALBIT LESZNO - ul. Jeziorkowskiej 20, 
(065) 529 03 54 BIUROTECHNIKA S.A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 95 37, JANTAD OSTRÖW MAZOWIECKI ul. Cegielniana 90 b, (021) 753 901 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364, 3NET ELBU\G ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÖW ul. Jana III Sobieskiego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN ul. Obywatelska 4, (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 

NTT SYSTEM SP. Z 0.0. POSIADA CERTYFIKAT JAKOSCI ISO 9001 
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Drukarka bez reklamacji 
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Kaidadrukarka jestnaj- 
lepsza. Najlcpsza, aletyl- 
ko « tedy, gdy praeuje 
ggodnie zc swoim prae 
Knaczcniem.Jeili drukar- 
ka bfdzie eksplo; 








...% nabywcy drukarkl i fachowo mu doradzic, aby po krrStkim cxasii nie 
bye jui tylko poirednikiem do sei w [su. dokonezenk ru w 25 
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Nortel+Bay 



na rynku i ' 



EM SPECJALNIE DLA CRN 



CRN rozmawia ze St eye m 
Ballmerem Executive Vice President 
Microsoft Corporation o planach 
firmy dotyczacych rozwoßu kanatu 
dystrybucyßnego i technoiogii. 
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Biuro jak na dtoni 

Palmtop to dla jednych as t rfkawa, a dla tnnych po 
prostu kalkulatoi i .bajerami" Wydaje sie jednak, m 
zdecydowanie przewaza ta druga opinia, co ma swoje 
odzwlercledlenie w wynikach sprredazy, Od iakiegos 
czasu cos sie iednak /.uwiu d/i.u ... # 
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dwutygodnik przcznaczony dla 
firm komputerowych (dealeröw. 
reselleröw, sklcpöw 
komputerowych), VAR-ow, 
integratoröw, producentöw OEM. 



azae wyüanie zawiera rozDudowa- 
ny serwis informacyjny, przegla.d 
produktöw i uslug informatycznych, 
najnowsze oferty producentöw 
i dystrybutoröw dla reselleröw, 
informaeje z zakresu prawa. 



vvutygodnik Computer 
Reseller News Polska jest 
rozpowszechniany w bezplatnej 
prenumeracie. Otrzymuja ja 
wyla , cznie firmy komputerowe. 
sprzedajace produkty IT. 



Computer Reseller News Polska. 00-739 Warszawa, ul. St^pihska 22/30 

Redakcja: tel. 022/415341. 410374, fax 022/410374. e-mail: redakcja@crn.pl 

Biuro reklamy: tel./fax 022/410533. 410374, e-mail: reklama@crn.pl 
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The All-New Sequel 

TD MECHWARRIOR" 2 



T 



HMD 








Dark Reign™: The Futur e of Wa 
Blood Omen: Legacy of Kain™ 
NetStor m ™ : Islands at War 
Muppet Treasure Island™ 
Hexen II ™ 



TIVI 
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.P-801 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 H* 
•ptynna regf 






.P-705, 

//// 



•Moc 300 WATT PMPO 
•20-20000 Hz 
•SURROUND (2 EFEKTY) 

•dwudrozny / */ ft 

•ptynna regulacja tonöw niskich i wysokich 

B.H. STAWIC 



WSZYSTKIG GtOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASILACZ. 
OBJ^TG SA I2-MI6SI^CZNA GWARANCJA 
POSIADAJA ZNAK BGZPIGCZ€NSTWA^. 
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P-901 



•90 WATT PMPO 
•80-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 
•SURROUND 




XP-101 



•500 WATT PMPO 
•20-20000 Hz 
•4 pasma equalizer 
•opcja pilot (XP-101 
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— --^-^V ♦'Moc 60 WATT PMPO 
P-/Q3 J •100-20000 Hz 

y •ptynna regulacja tonöw 



S.C. Bezposredni importer 



01-170 Warszawa, ul. Mtynarska 48, tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 




